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SIMULADORES PC 

DISFRUTA CON EL SOFTWARE DE 
ENTRETENIMIENTO MAS 

AVANZADO. 
Toma posesión total de un planeta, 
desde su nacimiento hasta su muerte, 
10 billones de años después 
Dirige la vida desde su principio como 
microbios unicelulares a una 
civilización que podrá alcanzar las 
estrellas. 

EL PLANETA VIVIENTE 
Inspirado en la hipótesis de Gaia de 
James Lovelock, Sim Earth simula a la 
Tierra como un organismo único vivo 
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DISPONIBLE PARA: 

PC 

ERES EL PRIMERO 
EN LLAGAR... 

Y EL ULTIMO EN 
SAUR 

PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE 

ASALTO "MAULER" Y CONDUCELE A 

TRAVES DE 16 PELIGROSISIMAS 

MISIONES. 
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PC 
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CLASE SUPERIOR 

Billy the Kid es una historia épica situada en el 
Salvase Oeste; combina estrategia y acción 
arcade, para uno o dos Jugadores. Podrás 
seleccionar ser: 
BILLY THE KID Se convirtió en forajido para 
vengarse de los hombres adinerados que 
mataron a sus amigos en ia guerra del 
Condado de Lincoln. 
SHEHIFF PAT GARRET Cumplidor de la ley y 
decidido a hacer respetar la ley, aun cuando 
signifique capturar a uno de sus propios 
amigos. 
Nueve juegos de arcade unidos entre sí y que 
incluyen: el duelo entre tos más rápidos, robo 
de ganado, asalto ai tren y el robo al banco. 
Efectos sonoros digitalizados con una increíble 
media hora de música midi. 
Acción simultánea para dos jugadores usando 
dos ordenadores. Una historia de venganza y 
_m m im romance, donde Él sólo un hombre 

K|fli * ¡v & i sobrevivirá en el 
> «,1 inevitable y 

violento 
sfc encuentro final. 

ES LA ULTIMA CONVERSION DE LA 
MAQUINA MAS FAMOSA DE TAITO. 

MAS DE 144 NIVELES 
UN JUEGO ESTRATEGICAMENTE 

SIMPLE QUE TE LLEVARA DE CABEZA 

*SI TODAVIA NO 
CONOCES LA 
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Además te regalamos 
el DISCO VE RY PACK, 
valorado en más de 35.000 pts... que incluye: 

520 ST‘ 
El nuevo ATARI 520 STE suma a la alia 
tecnología del 520 STFM, e! ordenador 
más premiado por la prensa internacio¬ 
nal, ¡a potencia que buscas para elevar¬ 
te a tu máxima expresión: 

• Más de 4.000 colores de donde esco¬ 
ger. 

• Sonido digital en estéreo. 
• Acelerador de gráficos, «Blitter». 
• Formateo de discos compatible con 

MS-DOS para intercambio de fiche¬ 
ros. 

• Modulador para conexión a tu TV. 
• Conectores MIDI para instrumentos 

musicales. 
• Mayor número de interfaces para co¬ 

nexión directa a múltiples periféricos. 
• Facilidad de uso con e! ratón y el en¬ 

torno gráfico GEM. 
• Versión avanzada del sistema opera¬ 

tivo TOS en ROM. 

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE 
y disfruta de una potencia sin límites. 

Omikron BASIC 

El lenguaje BASIC 
más rápido para 
os ST. 

Muscc Maker 2 

Crea, graba y 
reproduce tu 
música en estéreo 

Hyperpaint 2 

Programa de 
creación de 
gráficos para ST. 

M JH 

• NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61 

• ANDALUCIA (95) 428 19 67 • CANARIAS (928) 36 90 81 

• SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUÑA (93) 424 17 03 • Y en todos los centros de 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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Un interesante informe dedicado 
a los simuladores y juegos de es¬ 
trategia bélicos, denominado La- 
Guerra Simulada, se convierte es¬ 
te mes en protagonista de nuestra 
portada. 

£ 
¡j 

fMiíiIlCtfPH 

«Tour 91» 

«Mercs» 

«Prehistorik» 

6MEGAJUEG0. .Tour 91- To¬ 
po pone cíe nuevo el Mailiot 

Amarillo en nuestras manos Coin¬ 
cidiendo con e comiendo de la 
prueba rema del ddijrno padiápa 
en iu más impártante carrera de la 
competición profesional 

ACTUALIDAD. Te manle- 
* » nemes Informado de todo 

lo acontecido en eJ mundo del soft¬ 
ware Corre M astees, los je yes del 
budget, llegan ¿ Espada y Erbe con 

sigue la dGtufxiüódde la divertidísi¬ 
ma Carne Boy de Niirtfendo. 

H A INFORME. Mí$de pá- 
I ■ gmas dedicacádáí a un ie¬ 

rra de candente actualidad, la gue¬ 
rra simulada. Un completo repaso 
poi una selección de ios más cono¬ 
cidos simuladores y juegos de esíra- 
ífdu de desarrollo belicista 

OO VIDEO-CONSOLAS Un 
w w rnes sjciamDs el mtan- 
sable apetito 'devora-novedades* 
de los usuarios de Ninterno, Sega, 
Game-flcy, Lynx y Megadr'we. 

ñí\ MICRO MANIAS. Jteirse es 
U sano, divertido y no cuesta 

(íineio.¿A gué esperas p^ra enfren¬ 
tarte con niyestra sección mas dis¬ 
parataría? 

A *1 MERCS Una magnifica 
* 1 conversión óe un fantástico 

arcade para el que os fiemos prepa¬ 
rado todo un gigantesco desplega- 
ble con mapas, consejas y imcos Pa¬ 
ñi que convertirte en gn en m a mío 
eispeclal no sea tan complicado co¬ 
mo daite un paseo poi un campo 
minado. 

C O PUNTO DE MIRA El pana 

Jv fáfttá df I(3n¡íamient05 na¬ 
cionales e mieTnacionales de este 
mes es auténticamente de cinco es¬ 
trellas: «Aracnofobias,. «La pulga 
2», -Gime Waue". «Logical*, 
iShaijow Dancer--, -brai», -&T¡em 

Serpee ib- y muchos más. 

PREHISTORIK Acompaña 
■ ■ a uno de nuestras aotopa- 
sados en su acaroso camíbar por las 
pantallas ce este cavernicola arcade 
de Titus. Un viaje atrás en el tiempo 
plagada de mquetantes sorpresas. 

MANIACOS. Los RPG's 
■ ” continúan su imparable as¬ 
censo de popularidad gurcias ¿ Te- 
nergón y sus seguidor es. 

Qt CARGADORES. Este ir-.c . 
OU hemos tirado la tas i rór i?, 

ventana pata ttar cabida a una cs- 
peclocular avalancha de mágicos lís- 
lados con los que hacenos.invenci¬ 
bles. 

O fi PANORAMA, Si no quienes 
OW quedarle complete mente 

out en el mundo cíe! cine y de i¿- 
itiúsicá no te pierdas esias páginas. 

Llegaron las vacaciones, el 
calor, ¡a playa, la montaña y 
también, no podía ser de 
otra manerat una nueva cita 
mensual con todos vosotros 

para informaros de lo acontecido en el mundo 
del software durante estos veraniegos días. 
Iniciamos nuestro recorrido con aires 
deportivos, por eso de que el verano invita a 
la vida sana, para internarnos gracias a Topo y 
su «Tour 91» en el apasionante mundo del 
ciclismo. Así pues, calentar piernas, 
desentumecer vuestros músculos, poner a 
punto vuestra bicicleta y prepararos a 
competir en ¡a prueba rema de este deporte, el 
Tour de Francia, donde se dan cita todos los 
grandes nombres del ciclismo. 
En cualquier caso, si lo vuestro no es intentar 
emular a los Delgado, Lemmond o Rooks no os 
preocupéis, porque aún nos quedan muchas 
páginas y muchos temas interesantes por 
tratar. Entre todos ellos encontraréis uno al 
que hemos querido dedicar especial 
importancia dentro de nuestros contenidos: la 
guerra simulada, o lo que es lo mismo aquellos 
programas que de alguna forma reproducen 
en nuestros ordenadores esa nefasta 
invención humana que es la guerra. Para ello 
hemos reunido una selección de los mejores 
simuladores y programas de estrategia, así 
como clásicos títulos que emulan a los war- 
games de tablero. Con ellos hemos 
confeccionado un extenso informe que hará 
las delicias de todos los aficionados a este, 
cada vez más popular, género. 
Seguimos nuestro repaso por las páginas de 
este número y continuamos ofreciéndoos una 
oferta de lo más variopinta, ya que ahora le ha 
llegado el turno a dos estupendos arcades de 
lo que vamos a hablar inmediatamente. 
«Mercs», una increíble conversión de U.S.Goid, 
y «Prehistoñk», un divertido arcade de Titus, 
con protagonista cavernícola incluido, ocupan 
este mes nuestro espacio reservado a los Patas 
Arriba, y de nuevo os rogamos que prestéis 
especial atención a los Super-mapas que os 
hemos preparado. ¿Espectaculares, no? Junto 
a ellos hallaréis también las soluciones y esos 
trucos imprescibles para que llegar al final, 
dentro de un orden, sea coser y cantar. 
Por último nos gustaría reseñar que también 
encontraréis algunas pistas importantes, 
dentro de la sección Maniacos del Calabozo, 
para resolver un juego histórico muy 
difundido en nuestro país, «Bloodwych». 
El resto de nuestras secciones, como siempre 
impasibles ante el frío o el calor, asisten 
también puntualmente a una cita que 
renovaremos dentro de 31 días entrado ya el 
sofocante mes de Agosto. Hasta entonces, 
disfrutar al máximo. 
Nos vemos. 

La Redacción. 

MICRO MANÍA 5 



W Si hay un programa 
ae¡ que todos los usuarios 
de pe han oído hablar, es 
el «Flight Simulator» de 
Microsoft, El juego en 
cuestión ya anda por su 
versión 4.0, y continúa 
siendo uno de los mejores 
simuladores de vuelo que 
hay en el mercado, 

«Flight Simulator» es el 
único juego que Micro¬ 
soft, -los creadores del es¬ 
tándar M S. Dos-, realizan 
e incluso poseen un de¬ 
partamento dedicado a 
mejorar el programa en 
sucesivas versiones o sacar 

a la venta d;scos de acce¬ 
sorios como el que vamos 
a citar en las siguientes lí¬ 
neas el «Diseñador de 
Aviones y Escenarios para 
el F ight Simulator v. 4.0». 

Con esta potente herra¬ 
mienta seréis capaces de 
fabricaros vuestros propios 
escenarios y paisajes Dor 
los que daros una vuelte- 
cita con cualquier tipo de 
avión que también podréis 
crearos vosotros mismos. 

Por supuesto, no es fácil 
hacer un aparato capaz de 
volar o diseñar la orogra¬ 
fía de un país imaginario, 
pero gracias a los compíe- 
tos menús que acompa¬ 
ñan a esta utilidad y a un 
estupendo manual com¬ 
pletamente en castellano 
con un poco de interés se¬ 
réis capaces de hacer ver¬ 
daderas obras de arte. 

Cine y más cine 

9 Tres son los lanza- 
mientes que tiene previs¬ 
tos publicar Oceari en bre¬ 
ve que son licencias de 
películas. El primero de 
ellos es «Darkman», en es¬ 
te arcade nos convertire¬ 
mos en Peyton Westlake, 
un científico que ha sido 
torturado por una banda 
criminal, y que tras sobre¬ 
vivir al ataque busca la 
venganza en las calles de 
la cmdad. 

El siguiente lanzamiento 
tardará algo rnás en ver la 
luz pero promete ser ató¬ 
mico. ¿Recordáis lo impre¬ 
sionante que estaba Sch- 

wartzenegger en la pelícu¬ 
la que le dió fama y fortu¬ 
na? «Termmator II; Judge- 
ment Day» nos devuelve ai 
cachas más famoso de 
Hollywood repitiendo pa¬ 
pel y haciéndolo tan bien 
corno en la película ante¬ 
rior. Ocean, no ha podido 
evitar caer en la tentación 
y se ha hecho con los de¬ 
rechos para hacer un arca- 
de furibundo, salvaje y re¬ 
pleto de acción por los 
cuatro costados. 

Por último se editará 
«Hudson Hawk», película 
protagonizada por Bruce 
Willys. 

Nos vemos en el futuro 

9 Os vamos a contar un 
secreto: una raza extraña 
ha invadido la Tierra en un 
futuro muy lejano y está 
intentando destruir la civi¬ 
lización colocando explosi¬ 
vos termonucleares en to¬ 
das las épocas. Este es, en 

pocas palabras, el argu¬ 
mento de «Future Wars», 
el programa que cho reco¬ 
nocimiento mundial a 
Delphme. 

En nuestro país la publi¬ 
cación de los programas 
de la orestigiQsa compañía 
francesa no ha seguido el 

mismo orden cronológico 
que en otros países. Pri¬ 
mero vio la luz «Operation 
Stealth» y en breve será 
editado en castellano el ci¬ 
tado «Future Wars». 

El juego incorpora el fa¬ 
moso sistema de manejo 

por menús que conocimos 
en «Operation Stealth» y 
cuenta además con unos 
gráficos impresionantes y 
un guión original como 
pocos. Incluye decenas de 
secuencias animadas y 
una banda sonora de gran 

calidad, 

El ciclismo es uno de los 
deportes que ha creado 
mas afición en los 
últimos años. Sus 
seguidores viven la 
temporada con gran 
entusiasmo. Primero la 
Vuelta a España, en 
mayo el Giro de Italia, y 
nada más terminar éste 
ia prueba reina de la 
bicicleta: el Tour de 
Francia, en el que se dan 
cita los más importantes 
velocistas del mundo. 
Este año los aficionados 
contarán también con un 
nuevo programa basado 
en este famoso 
acontecimiento. 

■ TOPO SOFT 
Disponible: SPECTRUM, 

■ AMSTRAD, MSX, PC 
V. Comentada: SPECTRUM Topo soft ha sido la 

compañía encargada 
de transformar toda 
la parafernalia que 
acompaña a esta im¬ 

portante prueba ciclista para ha¬ 
cerla llegar hasta nuestros orde¬ 
nadores domésticos. Una difícil 
tarea ante la que más de uno se 
habría echado atrás. Afortuna¬ 
damente para nosotros estos 
chicos no se amedrentan ante 
nada y tras varios meses de du¬ 
ro trabajo por fin tenemos en 
nuestras manos el fruto de su 
dedicación informática. 

Lo más real posible 

Es muy posible que muchos 
de vosotros hayáis pensado que 
este «Tour 91» es la segunda 
parte de «Perico Delgado, mai- 
llot amarillo», -el título editado 
también por Topo la temporada 
pasada-. Nada más lejos de la 
realidad, ya que aunque los dos 
traten del doporte de la bicicleta 
poco tienen que ver entre sí. 

«Tour 91» ha sido concebido 
como un simulador que incor¬ 
pora también elementos arcade, 
Sí os fijáis, justo al contrario de 
lo que ocurría en su predecesor 
en el tiempo, pensado básica¬ 
mente como un arcade con al¬ 
guna nota de simulación. 

El primer aspecto que hace 
notar esta diferencia es el com- 

Como en la carrera real los ciclistas, tras unos breves minutos de concentración, se 
disponen a dejarse la piel en el sprint final. 

Áotszyos f nru&oz'- 
■En la primera fase lo único que podemos aconsejarte es 
que mantengas un buen ritmo en la pulsación de las teclas o 
el movimiento del joystick. Si has visto otros juegos con el 
mismo mecanismo sabrás que ésta es la única garantía de 
conseguir una buena calificación. 

■En la etapa de llanos es importante que te ajustes lo más 
que puedas a las curvas porque todos los corredores vais a 
la misma velocidad y ese es el único modo de adelantar 
puestos. 

mía montaña permite que el primer clasificado se distancie 
con relativa facilidad, si no lo haces en las primeras curvas te 
resultará muy difícil no chocar contra el grueso del pelotón 
y no llegarás a clasificarte. 

■Reacciona rápido nada más comenzar. 

MSi te colocas entre dos corredores en el sprint y los vigilas 
es posible que no llegues el primero, pero que llegues, lo 
cual no deja de ser importante cuando tus contrincantes se 
te echan encima al intentar adelantarles. Atento más a los 
otros que a la velocidad. 

6 MICROMANÍA 
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El podium está reservado a los mejo¬ 
res pero !a buena forma física y el en¬ 
trenamiento te ayudarán a lograrlo. 
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Tus incansables seguidoras no se perderían por nada del 
mundo tu salida en la contrarreloj. No les defraudes. 

Én la etapa de los llanos es bastante sencillo mantener un 
ritmo rápido si aprovechas bien las curvas. 

La justa dificultad hace que la juga- 
bilidad sea uno de los puntos más lo¬ 
grados del juego. 

pleto menú de opciones que 
aparece nada más terminar la 
carga del programa. Aparte de 
poder manejar el juego con 
joystiek, teclado y demás, po¬ 
dremos elegir nuestros adversa¬ 
rios entre un total de ocho con 
diferentes características. Estas 
particularidades de nuestros 
contrincantes aparecen en forma 
de porcentaje y puntos sobre ca¬ 
da una de las cuatro diferentes 
pruebas en las que se desarrolla 
el Tour, 

Además, tendremos la oportu¬ 
nidad de, antes de meternos de 
lleno en la propia carrera, prac¬ 
ticar en cada una de estas fases 
del juego para hacernos con el 
control perfectamente. 

Las etapas 

Todos sabéis que para ser un 
buen deportista, y el ciclismo es 
uno de los deportes más com¬ 
pletos, no basta estar en buena 
forma física. Además hay que 
tener una mente despierta que 
nos ayude a aprovechar los fa¬ 
llos de nuestros contrincantes o 
sacar provecho de las facultades 
que poseemos. 

Consciente de todo esto, Topo 
ha dividido su «Tour 91» en 

■ : 
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Estamos en la montana, sin duda la zona mas dura. Animo, 
no te desesperes y ojo con las caídas. 

' ÍR.fi k¡ l>TT í H □ DÉ I H £ T HPfi 

No siempre este desalentador mensaje saldrá en tu pantalla 
cuando tomes parte en el sprint final. ¡Palabra! 

cuatro partes. En la primera, una 
prueba contrarreloj, lo más im¬ 
portante es la velocidad. Esta se 
consigue aporreando el teclado 
rítmicamente, como en los clá¬ 
sicos juegos de olimpiadas. La 
segunda parte del programa es 
la etapa de llanos. En ella no es 
difícil mantener una velocidad 
constante y suficiente, lo más 
importante, sin embargo, es evi¬ 
tar chocar contra los lados de la 
carretera o los otros corredores, 
sin olvidar usar la cabeza para 
aprovechar las curvas al máxi¬ 
mo y colocarnos en las primeras 

posiciones. La etapa de monta¬ 
ña, tercera fase del juego, es si¬ 
milar a la anterior sólo que mu¬ 
cho más larga y bastante más 
difícil porque las curvas y la es¬ 
trechez de la ruta hacen que los 
ciclistas vayan muy juntos, con 
el consiguiente riesgo de caídas 
y la pérdida de tiempo que con¬ 
llevan. Y, por último, el sprint 
final. Similar a la primera fase 
pero con el riesgo de accidentes 
de los otros niveles; habilidad y 
velocidad juntas para que sólo 
los auténticamente habilidosos 
consigan subir al podium. 

Piernas para qué 
os quiero 

En «Tour 91» no tendréis pro¬ 
blemas de vidas o de que no po¬ 
dáis llegar a una fase. Aunque 
es necesario entrar entre los seis 
primeros nada nos impide pro¬ 
bar una y otra vez hasta conse¬ 
guirlo, excepto, tal vez, nuestro 
amor propio. 

Este nuevo programa de Topo 
permite que incluso los menos 
hábiles puedan pasar las horas 
muertas con él divirtiéndose a 
tope, eso sí, que no pretendan 

El cronómetro será tu peor enemigo, 
pero no olvides tampoco que no jue¬ 
gas solo. 

Podrás elegir a tus adversarios entre 
todos los ocho que el programa pone 
a tu disposición. 

quedar campeones en la primera 
partida y se conformen con un 
honroso farolillo rojo. 

Como podéis ver, nuestro prin¬ 
cipal contrincante en el juego 
será el cronómetro. Así que dis¬ 
poneros a apuntar en una libreta 
vuestros tiempos para demostrar 
a los amigue tes que sois los me¬ 
jores, y si de paso, acabáis los 
primeros pues mejor que mejor. 

Si intentáramos definir este 
nuevo lanzamiento de Topo con 
una única palabra quizás la que 
mejor recogiese el espíritu de 
todo el programa fuera el voca¬ 
blo jugabilidad. Todo él des¬ 
prende un agradable tufillo a es¬ 
ta mágica e imprescindible 
cualidad en los buenos arcades. 

Nuestra opinión 

«Tour 9i» posee una calidad 
innegable. Gráficos, scrolles, 
sonidos... todo es casi sobresa¬ 
liente en esta versión Speetrum. 

Por supuesto nada es perfecto 
y no vamos a negar que el pro¬ 
grama puede tener sus pequeños 
defectos, -entre ellos el que no 
se haya contado con la posibili¬ 
dad de varios jugadores-, pero 
estos errores quedan inmersos y 
perfectamente disimulados en la 
totalidad de un simulador de ci¬ 
clismo que va a causar un ver¬ 
dadero impacto entre vosotros. 

De verdad que nos ha gustado 
mucho lo que los programado¬ 
res de Topo han hecho con este 
juego. Con é! han conseguido 
que en la redacción nos pase¬ 
mos las horas muertas intentan¬ 
do mejorar nuestros tiempos, 
-esperemos que estas líneas no 
las lea el director-, y, sincera¬ 
mente, el que no se divierta con 
este «Tour 91» es que, o no le 
gustan los videojuegos, o es ca¬ 
si un extraterrestre. 

J.G.V 
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/fer in Space re sumepce en 

una fantástica avemtupa en ¿a que 

asumes a papel pe D/cx Andepson, 

m DETEcrwPwm que debe 

PESOLVEE ffl INTENTO DE ASESINATO EX 

¿A ESTACIÓN ESPACIAL pEQASUS 

E IMPEDID QUE SE VUELTA A PEPEE/P 

% ey esta ocasión, que el cp/m/nal 

LO CONSIQA. 

F-29RFTMAWF 
Combates aepeos, bombapdeos 

ESTPATÉQICOS, ATAQUES CON BASE EN 

E/EPPA O POPTA-AEPONAi/ES... 

¿as posmmoes sos infinitas. 

JuEQO EN TIEMPO PEA% SIMULACIÓN 

ASOME POSA CON PADAP PE/E INCLUIDO. 

Coa f/ENEA EN M/S/ÓN. 

F¿ CIELO TE ESPERA. 

jGHrsi N/qffEm/T 
Fu montón de tapeas A PEALÍ/AP ¥ 

0PANDES DOSIS DE Di VERSIÓN ¥ 

EN7PE7EN/M/ENW SON ¿AS BASES DE 

ESTE PPOqPAMA, EN S QUE DEBERÁS 

USAD UN POCO DE HABILIDAD Y UN POCO 

DE ESTRATEGA S/ES QUE QU/EPES 

MANTENED ffl EMPLEO._ 

DRACjOÑFÜFFlAMF 

¿OS OCHO COMPASEOOS PfflEAQDM/SfAN 

DE A EDO ES Of WEÍANCE VUELVEN A LA 

CARQA APOPA CON OEPA PELIGROSA 

ADEN TUPA. 

Taxiiisis, Pe/na de ¿a Oscuridad, y 

SUS CEDAS DE DPACEN ¿AYOS HAN 

APPASADO ¿¡PAN PAPEE DE fcmS. 

Sólo ¿os compañeros de ¿a ¿anea 

PUEDEN E//EAP QUETA MALDAD OCUPE 

TODO EL TEPPtTDP/O. 

m/AFAJom 
m mrmcwmA 

PPEPA DATE PAPA LA A/ENTUPA MÁS 

EMOCIONANTE DE TU (¿m 

FuPOP/li 1933, Adoipt/Fetlep 

PERSIGUE El TALISMÁN MÁS PODEPOSO; 

el Caneo ¿¡p/eq que convertirá en 

¿NMOPEAL A AQUEL QUE BEBA DE EL. 

Polo unos yal/evees se comean en 

SU CAMINO Y AFORTUNADAMENTE UNO 

es ¿odiana Jones, y Esta pee tiene 

A SU DAPPECm! EL. 

FMÍCFMM 
Después de años de invest/cac/ó/i y 

DESARROLLO, Cutis, ¿OS CPEADOPES DEL 

PPDQPAMA, QUE P PEDIAMENTE 

TEAS,AJA PON PAPA LA BdíTISII 

Aerdspace, han ppoducídd una 

SIMULACIÓN QUE COMBINA ¿A EMOCIÓN 

DEL COMBATE AÉPEO CON UN NIVEL DE 

DETALLE Y PEAL/DAD TÉCNICA SIN 

PRECEDENTES. 



MfmKPMTWtf 
¿a más pppffcta s/mo¿ac/óñ of¿ cappo 

á/iAbpams, 

Üpbppás eoormAP oña fscoadpa o¿ 

coafpo fañqofs, m coafpo pípsoñas 

focada oño, papa comp¿/p ¿as 

Mfflom qop tfsfañ pñcompñdaoas, 

EÑfPFÑTÁÑDOTF CON ¿A ÍÑPAÑTPPTA, 

OTPOS CAMPOS, HF¿¿COPTFPOS> AVtÜÑPS Ñ 

APTTOPP/A PÑPM/CA. 

mw 
ó/o pxfpaño poopp ña ¿¿evado a¿ 

ÓfPPMíO OPIOS TPJP00PPSA¿ OÍVfOO, 

OPJA//DO OPAS f¿¿OSA OÑ JOVPÑ 

TPJPDOP, BOBSTO, PAPA DPSVPZAP SO 

M/srrp/o. rfmwPA ppscafap a so 

QPPMTO V POOPÁS SAtVAP A¿ óí,Ñ/VPPSO 

DP OÑA TÑSOSPPCÑAOA CATÁSTPOPE 

mmm 
¿/ña ñopva /¡¿actac/óñ seña cppñ/oo 

S08PC a P¿AÑPTA„ ¿A ÓÑ/CA ¿OÑA QOP 

MAÑ77PÑP eOÑOfC/OÑPS PAPA ¿A 

SOPPPWPVC/A PS ¿A ¿S¿A DPMmíÑTPP, 

DOÑOP V/VPS JOÑ70 A OFPOS 

SOPPPVWPÑTPS. Ó/ñA ÑOPVA AMPÑAPA 

SP C/PPÑP COAÑDO OÑ PJPPCffD ¿ÑVASOP 

ÍÑ7PÑTA APOOPPAPSP DP ¿OS CPÑTPOS 

mesmgerQFm/vm 
mm 
¿¡oñbposñ Tñpffpwood despapa a toda 

COSÍA CDÑVPPTmP PÑ OÑ FAMOSO 

BOCAÑPPO, PEPO PAPA P¿¿0 ÑPCPSfFABA 

PPÜBAP SO VA¿PÑFTÁ, SO DOM/Ñ/D DP ¿A 

ESPADA Ñ SO ASTOCTA, 

Pepo m/pñtpas /ofeotma a¿cañ¿ap esa 

AÑS/ADA COÑOTC/ÓÑ DP PTPATA, OÑA 

HPPMOSA MOJPP SP ÚPO¿Ó PÑ SO CAPOTO 

¥ ¿OS PPOS¿PMAS SPÑ/C/PPOÑ AÓÑ MÁS 

¿TPAÑDPS. 

ÑPOPA/Q/COS DP/A ¿m 

(¡Eó/qmmtí 
fpÑQÑ/S ÓCñAÑ, P/CAPUO COPAZÓÑ OP 

¿PÓÑ $ÑO0 O Ñ Áf/ÑAMOTD, SOÑ 

AíQOÑAS DP ¿AS PMÍÑPÑ7PS P/QOPAS 

COÑA ACOTADA ÑPP¿TQPOSA VÍDA POPDPS 

PFV/V/P AÑOPA, 

PSTEPS OÑ STMOíADOP M¿¿¿FAPf 

PCDÑÓM/CO Ñ DTP¿OMÁ77COf PÑ QOP 

TVMAPÁS P¿ PAPF¿ DFOÑP OP ESTOS 

QPAÑDPS ¿ÍDPPPS Ñ 60ÑTP0¿APÁS 

PÑOPMPS PA/SPS QOP SP SOMPTPPÁÑ 

aTóópñ. 

mmR 
PíSPOÑES SÓ¿0 DP DOS ÑOPAS PAPA 

PFSDTVFP p¿ Agpsmro, AS/ QOP AP/¿A 

ro ASTOCTA, ¿/MP/A TO ¿OPA, COQP TO 

QOPPA DFDFrPCWF Ñ/A ¿A CAPA DP¿ 

ASPS/ÑO/ 

- ÓPPCA DP TPPS M/¿¿OÑPS DP ÓP/MPÑPS 

D/PPPPÑ7PS. 

- Sp/ñcpoñpñ datos OP ¿os COATPO 

ASPS/ÑOS MÁS FAMOSOS DF ¿A ÑTSTVPTA, 

;n ti* üftjáát 

(jar.-* 
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ACTUALIDAD 
GUIAS PRACTICAS 

TURBO PASCAL 5.5 

Dentro de ía colección 
"Guías prácticas" Anaya 
acaba de editar un com¬ 
pleto manual para la ver¬ 
sión 5.5 de! Turbo Pascal 
de Borland. Este lenguaje 
de alto nivel se está con¬ 
virtiendo en uno de ios 
más utilizados y por eso 
día a dia aumenta el nú¬ 
mero de publicaciones de¬ 
dicadas a él, E! texto parte 
de nociones básicas,- có¬ 
mo instalar el programa-, 
para profundizar en cono¬ 
cimientos más avanzados, 
de forma que cualquier 
usuario encontrará una 
parte del manual para per¬ 
feccionar su aprendizaje. 

Enrique Alhama 
Fernando sastre **** 

Anaya NIVEL ícCi* 

DISEÑO ASISTIDO POR 
ORDENADOR 

ORCAD SDT/lll 

230 Págs, 1800 Ptas. 

Con este "cibernético" 
nombre se denomina a 
un paquete de software, 
realizado para profesiona¬ 
les de la ingeniería electró¬ 
nica, capaz de diseñar es¬ 
quemas electrónicos con 
una sencillez de manejo 
superior a sus competido¬ 
res. Con este libro, su au¬ 
tor pretende que el usua¬ 
rio saque el máximo 
rendimiento del progra¬ 
ma, En sus páginas hay 
ejemplos y trucos recopila¬ 
dos además en un disket- 
te. Una interesante inicia¬ 
tiva que contribuirá a 
evitarnos varias horas de 

aburrido tecleo, 

Pedro Garda Guillen ** ** 

Paraninfo NIVEL icEn 

LOS REYES DEL BUDGET 

Cuando los hermanos Dar- 
ling comenzaron a pro¬ 
gramar su primer juego 

probablemente tendrían sólo 
en su cabeza la idea de pasar 
un rato divertido y sacar algún 
dinerillo extra para mejorar sus 
equipos. Desde aquel día ha 
pasado ya más de un lustro y 
David y Richard son ahora los 
dueños de la compañía de soft¬ 
ware budget más importante 
del Reino Unido. 

Los más avispados de entre 
vosotros os habréis dado ya 
cuenta de que estamos hablan¬ 
do de Code Masters, la empre¬ 
sa británica que vende más jue¬ 
gos que la mayor parte de sus 

competidoras juntas, Y la noti¬ 
cia no es que Code Masters se 
haya convertido en una enor¬ 
me compañía dedicada al soft¬ 
ware de entretenimiento, sino 
que ha decidido instalarse en 
nuestro país. 
Junto al resto de la prensa na¬ 

cional dedicada al mundo de 
los videojuegos, asistimos, en 
un hotel madrileño a la presen¬ 
tación de la filial española de 
Code Masters. 
Allí, estuvimos 

hablando con 
Mike Clark, 
que es quien se 
va a encargar 
del perfecto 
funcionamien¬ 

to de la aventu¬ 
ra hispana de 
esta poderosa 
compañía. 
Aventura, por 
otra parte, que 
tiene unas particulares caracte¬ 
rísticas que la hacen especial¬ 
mente interesante para todos 
nosotros. 

En primer lugar, nos llamó la 
atención el hecho de que la se¬ 
de de Code Masters, al contra¬ 
rio de lo que suponíamos, no 
va a estar ni en Madrid ni en 
Barcelona, principales focos in¬ 
dustriales de nuestro país, sino 
en la ciudad de Málaga, Quizás 
haya sido el sol de Andalucía o 
las playas de la hermosa villa las 
que hayan hecho decidirse a 
los directivos de la compañía a 
instalarse en la costa. De cual¬ 
quier forma, según Mr. Clark, 
esto no resultará un hándicap 
para que todos nos mantenga¬ 
mos informados de todo lo que 
Code Masters prepara para 
dentro de muy poco. 

En segundo lugar, la compa¬ 
ñía británica ha decidido for¬ 

mar su propia línea de distribu¬ 
ción de software, apartada de 
las grandes del mercado espa¬ 
ñol, léase Erbe, System 4, Dro 
y Proeinsa. Una iniciativa que 
va a diversificar la oferta y que 
les va a obligar a formar una 
compleja red de comercializa¬ 
ción de sus programas por to¬ 
cio lo largo y ancho de nuestra 
geografía. Corno podéis ver 
Code Masters ha decidido ins¬ 
talarse a lo grande. 

Y, en tercer lugar, curiosa¬ 
mente, los que son los reyes 
dei mercado budget inglés van 
a distribuir sus juegos en Espa¬ 
ña en packs de cuatro títulos 
basados en una misma temáti¬ 
ca siguiendo la línea de pro¬ 
ductos que les ha hecho tan fa¬ 
mosos. La razón de esto es la 
necesidad de que el usuario de 
nuestro país conozca las crea¬ 
ciones de Code Masters antes 
de comenzar con lo que sería la 
verdadera madurez comercial 
de la compañía, que comenza¬ 
rá, si las previsiones son correc¬ 
tas, ei próximo año. 

Los primeros lanzamientos 

previstos son las compilaciones: 
«Quattro Arcade», «Quattro 
Power», «Quattro Combar» y 
«Quattro Sport». Todas ellas 
formadas por un cuarteto de 
juegos más el regalo de uno de 
los programas más clásicos de 
la compañía: «Dizzy». 

Code Masters sabe que aún el 
mercado de ocho bits es el que 
mayores ventas tiene en toda 
Europa y por eso estos sus pri¬ 
meros lanzamientos sólo esta¬ 
rán disponibles para Spectrum, 
Amstrad y Comrnodore. En 
cualquier caso no descartan 
que si la acogida de sus pro¬ 
ductos es tan buena como es¬ 
peran dentro de poco poda¬ 
mos tener la oportunidad de 
disfrutar de sus juegos en ver¬ 
siones para dieciséis bits o con¬ 
solas, campo en el que están 
comenzando a cosechar impor¬ 
tantes éxitos. 

EDOS:LLEGA UN SISTEMA 

REVOLUCIONARIO DE DISTRIBUCION 

Las grandes ¡deas hacen los grandes negocios, seguro que lo 
habréis oído en más de una ocasión. Y como cíe excelente de¬ 
be ser calificada la que ocupa estas lineas de nuestra página 

de actualidad, un revolucionario sistema de distribución electró¬ 
nica que ha sido bautizado 
como EDOS. 

¿Para qué sirve exacta¬ 
mente esta sorprendente 
invención? Imaginaros un 
potente ordenador capaz 
de grabar datos en cual¬ 
quier tipo de formato de 
almacenamiento, ya sea 
cinta o diskettes, imaginar 
también que este ordena¬ 
dor está conectado vía mó¬ 
dem con un ordenador 
principal en cuya gigantes¬ 
ca memoria están guarda¬ 
dos los datos correspon¬ 

dientes a diferentes programas. Imaginar por último que os 
acercáis a vuestra tienda habitual a solicitar la última novedad del 
mercado y el dependiente todo lo que tiene que hacer es conec¬ 
tar su ordenador, indicar al ordenador central qué juego quiere y 
en qué sistema, y en cuestión de segundos su máquina realiza 
una perfecta duplicación lista para seros entregada junto con la 
carátula e instrucciones cómodamente guardadas en su almacén. 
Fantástico, ¿no? Pues falta lo mejor: se nos prometen unos pre¬ 
cios que oscilan de 395 a 595 ptas, para ios usuarios de cinta y de 
995 a 1.200 para los de disco, ¡y en todos los sistemas;, Spec¬ 
trum, Amstrad, Comrnodore 64, Msx, Pe, Atari St y Amiga. 

Pues esto es efectivamente lo que tras haber cosechado unos 
excelentes resultados más alia de nuestras fronteras (en concreto 
el Remo Unido, Francia, Escandínavia, Alemania, Italia y los Países 
Bajos han tenido ya oportunidad de disfrutar de las ventajas de 
este sistema) llega ahora hasta nuestro país de la mano de Lab- 
ware, una prestigiosa firma nacional dentro del mundo del soft¬ 
ware profesional. 

Los problemas que el EDOS viene a solucionar van desde el in¬ 
cómodo almacenamiento de «stock» por parte de los vendedo¬ 
res, hasta la inevitable carencia, por estar agotado el título que 
precisamente deseamos, de unidades de venta, algo por lo que 
todos los compradores hemos pasado en rnás de una ocasión. 

Como nota para cerrar esta interesante información, resta por 
decir que según parece en fecha no determinada del presente ve¬ 
rano el sistema será ampliado para permitir la distribución de car¬ 

tuchos de Sega y Comrnodore 64. 

GAME BOY PRODUCTO ESTRELLA 

Erbe a partir rje ahoia va a distribuir en toda España la fa¬ 
bulosa consola Garne Boy de Nintendo junto a juegos 
tan conocidos como «Dr. Mano», f.<AÍIeyway», «Tennis», 

kQix» y muchos más que están ya en preparación La más di- 
f ecta compelidóra de máquinas romo Lynx o la esperada Cía¬ 
me Gear de Sega va a ser objeto de una importantísima cam¬ 
paña publicitaria poi parte de está trompante gigante del 
videojuego. La idea de Erbe es que para estas navidades, Ga¬ 
rrí e Boy sea te mfni cansóte más popular ríeí p.aisr cosa que, 
viendo (os cartuchos que están saliendo al mercado y las pre¬ 
visiones, no van a tener muy complicada El precio de lanza¬ 
miento será de 14.900 pesetas e mduirá unos auriculares es¬ 
téreo.. un cariucho con el famosísimo «TétrjY» y un cable 
' Game-Link" para poder conectar dos máquinas y jugar vis a 
vis contra un amigo. 

STARTER PACK PARA AMIGA 2.000 Comrnodore acaba de hacer público el lanzamiento de una 
nueva línea de productos definida como Starter Packs, y 
que por el módico precio de 199.900 Ptas,, ofrecen al usua¬ 

rio la posibilidad de adquirir junto al modelo 2000 de Amiga un 
potente lote de software destinado a ponerle en contacto con el 
mundo multimedia (mósica, animación, vídeo, etc). 

RESULTADO CONCURSO 
_SUPER SWEEK_ 
PRIMER PREMIO: José Antonio Llórente (Madrid). 
SEGUNDO PREMIO: Iván Sierra (Salamanca). 

Diego Perez Molinero (Madrid). 
TERCER PREMIO: Ha quedado desierto por no haber más 
acertantes del cuestionario. 
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fjiniwndo 

Ñinteniia 

LA MAS FANTASTIC 
VIDEOJUEGOSPOR 

PROXIMOS TITULOS DISPONIBLES 

Robocop 
Super Mario Land 

Batman 
Pinball-Revengeof theCator 

Wizards and Warriors 
Ghostbusters2 

Kwlrk 
Burai Fighter Deluxe 

Tortugas N inja 
The Amazing Spiderman 

Atomic Punk 
F1 Racer 

NINTENDO World Cup 
Chessmaster 
Side Pocket 

Othello 

GAME BOY; Consola portátil de Videojuegos 

■ Potente CPU y micro-procesadores que permiten complejos gráficos con 
scróli cientos de imágenes, y un desarrollo excitante. 

■ Cartucho TETRÍS, auriculares Stereo y pilas incluidas con una duración de 
1 5 horas (aproximadamente). 

■ También incluye cable «Carne ünk™» para competiciones simultáneas de 
dos jugadores. 

■ Cartuchos intercambiables.. 

■ Portátil, para que puedas jugar con él en cualquier lugar y en cualquier 
momento. 

■ ¡ESTO ES GAME BOY! 

gameM 
W¡ED£!tA 

UHADBAMS BATTtRlt*" 

Adaptador 
recargable 

¡Conecta el Adaptador 
AC oara una continua 

9 

diversión! Cuando esté 
cargado completamen¬ 
te, el Pack de Pilas 
Recargables proporcio¬ 
na 10 horas de energía 
para acción continua. 



\CONSOLA DE 
'ATIL 

6 |l»[ tt'HTEHDO 

TM* Afta* t ^ 'Afliaitts fl íf!hT ErtDü 

Acción con más de un jugador 

ÍÜHtendo 

Nintendo (jAN\E BOYjm 

■ ¿ ^ 

t/dJX1 

Muchos títulos Carne Boy o frecen ¡a posibilidad de usar el 
cable «Carne Link™» para competicio¬ 
nes frente a frente en el mismo juego. 

El cable de conexión permite una 
competición con dos jugadores. 

FV.P.14.9(J0pts. 
(IVA incluido) 

Ei sistema incluye: 

• Cartucho TETRIS 

• Auriculares para sonido Stereo Digital 

• Cable 'Carne Link TStn para juego simultáneo 
de dos jugadores 

• 4 Pitas AA 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE Software S.A, 
C/ Serrano, 240 • Madrid 28016 

Tel, (9í) 458 16 58 * Fax: 563 46 41 



luego elegir sus movimientos sobre el terreno pura 
intentar ganar una guerra. 

Sin duda sabréis que la Guerra del Vietnam no se 
ganó ni se perdió en este país asiático. Sometido a 
graves tensiones políticas, con una opinión pública 
cada vez más en contra, el presidente Nixon no tu¬ 
vo más remedio que sacar a los soldados de Viet¬ 
nam en 1975. Todos estos aspectos, que no con¬ 
ciernen a la lucha en sí, han sido tenidos en cuenta 
en el juego. Este además está acompañado de un 
completo manual que nos indica las opciones entre 
las que podemos elegir. Además, para los más im¬ 
pacientes, «Nam» incluye tres escenarios predefi¬ 
nidos en determinados momentos del conflicto pa¬ 
ra que podamos meternos en él inmediatamente, 

«Nam» es uno de los pocos programas realizados 
por historiadores y su principal intención es reflejar 
fielmente las circunstancias que condujeron a Nor¬ 
teamérica a perder la guerra. Todo ocurrió porque 
no se tomaron las decisiones acertadas, ahora los 
electores te han votado a ti y en tus manos está salir 
airoso del problema que se te presenta. No es fácil, 
te lo aseguramos, a a 

J.G.V. Ps 

Con ellos, la Navy se asegura luchar en condiciones 
mucho más favorables. 

Una vez que nos hayamos enrolado, y nuestra ex¬ 
periencia en los temas de embarcaciones rápidas de 
ataque sea comprobada, se nos permitirá practicar 
con el Gunboat al que se nos haya asignado. 

Hay cuatro puntos neurálgicos en el bote, que son: 
-La cabina de pilotaje, desde la cual controlaremos 

todo lo relativo a la navegación. Contamos con el ti¬ 
món, un cuadro de instrumentos que nos indica la ve¬ 
locidad a que nos movemos, un sistema de radar, y 
una brújula digital, muy importante para llegar a 
nuestro destino cuando nos movamos por las intrin¬ 

cadas y peligrosas curvas del rio. 
-El puesto de armas, situado en la proa, donde podremos optar 

entre colocar una ametralladora M2hb Browning o un min¡cañón 
GE MI34. Ambas son adecuadas fundamentalmente pata ataques a 
infantería o defensa contra comandos emboscados. 
-El puesto artillero central, situado justo por encima de la salida 

de la cabina de pilotaje, con el que cubriremos ambos flancos. De¬ 
bemos equiparlo, bien con un lanza granadas MI 29,o bien con un 
cañón M60D30, a utilizar contra otras embarcaciones. 

-El emplazamiento artillero trasero, allí pondremos un par de 
ametralladoras Browning, un cañón M60D30 o un mortero de 60 
mm. Este último es útil contra bunkers, puentes o construcciones. 

ACCOLADE A través de 
sus más de 
200 años 
de historia, 
la Marina 

Americana ha enfoca¬ 
do toda su iniciativa a 
la construcción de enormes buques, capaces de ofrecer 

apoyo suficiente a cualquier operación por tierra, mar o aire. 
Durante los años 50, las fuerzas coloniales francesas que 

ocupaban Vietnam, desarrollaron un tipo de embarcación 
apropiada para ei combate en los intrincados ríos del país. 

Hacia 1955, el control de esta armada colonial pasa a los 
vietnamitas. Ello obliga a los americanos en los pri¬ 

meros años del conflicto a buscar una embarca¬ 
ción capaz de hacer frente con éxito a los 
prototipos de origen francés. En 1965 surge 
la primera generación de PBR Mark I, cuyos 
120 primeros ejemplares llegan a Vietnam. 

Irededor de los juegos de guerra ha 
girado siempre una leyenda negra, 
plagada de tópicos; que ha puesto 
sobre aviso injustamente a los 
nuevos jugadores. Todos en alguna 
ocasión habremos oído 
comentarios que, más o menos, 
venían a decir: "¿Jugar yo con un 
simulador?, ni que estuviera 

loco...jHay que leerse el manual/, además son 
aburridos y los gráficos absolutamente 
impresentables... y encima tiene estrategia, 
¡Quita, quita!, eso es para listosPara que 
veáis que no siempre es así, hemos preparado 
este reportaje en el que recopilamos muchos 
de los programas que tienen como tema 
central la guerra y que por una u otra razón 
han hecho historia. Con intención de que 
podáis reconocerlos fácilmente ¡os hemos 
clasificados en tres categorías -war-games de 

tablero, juegos de estrategia y 
simuladores- aunque deheis 

tener en cuenta que no 
siempre responden a 

esquemas fijos. Una 
interesante batalla 
nos espera. 

\ > ¡Vamos allá! 

LA GUERRA QUE NO SE 
PODIA GANAR 

NAM 
DOMARK 

onvertirse durante unas 
años en el Presidente de 
los Estados Unidos, es 
uno de los retos históri¬ 
cos de mayor responsabi¬ 

lidad. Domark, en este nuevo juego, no sólo nos 
permite dirigir el país más poderoso del mundo, si¬ 
no que además podremos hacerlo en una de sus 
épocas más difíciles, durante la Guerra de Vietnam. 

«Nam» es un programa ciertamente complejo, pu¬ 
ra estrategia, en el que todos los detalles ambienta¬ 
les han sido cuidados a la perfección. Fue creado 
por un equipo de varias personas encabezadas por 
un estudiante de historia moderna que llevaba de¬ 
dicado en cuerpo y alma a estudiar los factores que 
desencadenaron el conflicto durante algo más de un 
lustro, tiempo suficiente para convertirse en una au¬ 
téntica autoridad en la materia. 

Realmente se nota la seriedad con que «Nam» ha 
sido creado. Su principal característica es que no 
sólo nos permitirá manejar las unidades de comba¬ 
te en el mismo Vietnam sino además, decidir desde 
nuestro despacho de la Casa Blanca todas las medi¬ 
das necesarias para que nuestros votantes, el pueblo 
americano, no pierda su confianza en nosotros. 

Para ello deberemos controlar los medios de in¬ 
formación, tomar decisiones basándonos en los in¬ 
formes secretos de nuestros colaboradores, escoger 
la cantidad de tropas que enviaremos al combate y. 

AVENTURA BELICA 

GUNBOAT 
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TODO POR EL PETROLEO 

U.S.S. JOHN YOUNG 
■ MAGICBYTES 

omo una premonición de lo que se avecinaba, los progra¬ 
madores de Magic Bytes, meses antes de que estallara la 
Guerra deí Golfo, crearon este simulador en el que nuestra 
labor es dirigir un barco de guerra, concretamente un des¬ 
tructor perteneciente a la marina de guerra americana, con¬ 

tra los iraníes, que casualmente han invadido los países vecinos y han 
implantado un boicot petrolífero contra ef resto del mundo. 

El «U.S.S, John Young» es u n n a v ío do lado de I os mas ex t raordi n a - 
ríos avances tecnológicos para la guerra naval. Tu misión es destruir 
todos los objetivos enemigos que encuentres en el camino. El juego es 
un simulador con secuencias arcade en las que nos enfrentaremos con¬ 
tra otros barcos que intentarán hundirnos por todos los medios. 

Las imágenes 
que aparecen en 
pantalla están 
formada por grá¬ 
ficos vectoriales 
sólidos y poseen 
una gran cali¬ 
dad, aumentan¬ 
do el realismo, 
aunque lo que de 
verdad llama la 
atención es el 
elevado número 
de pantallas accesorias desde las que controlar nuestro sofisticado na¬ 
vio y que nos permiten situarnos en el puente de mando, sala de má¬ 
quinas, sala de torpedos, etc. 

Es imprescindible que controlemos también el estado de nuestra tri¬ 
pulación y el nivel de suministros del barco porque cuando nos que¬ 
demos sin alimentos o sin armas deberemos buscar un puerto donde 
adquirir todo lo que necesitamos. Para ello necesitaremos dinero que 
podremos conseguir al recoger los restos que quedan de nuestros ene¬ 
migos una vez destruidos, 

Magic Bytes ha realizado un gran programa en el que la estrategia es 
sólo uno de los factores predominantes. Ayudado por un voluminoso 
manual «U.S.S. John Young» es una emocionante forma de iniciarse 
en las tareas de capitán de un destructor, 

De cualquier forma el juego no es demasiado difícil de manejar', al 
menos en las fases en las que no hay combates, piensa que mientras 
que un avión se cae si se para el motor, un barco no se hunde sólo por 
eso y únicamente nos enviará al fondo el “pepinazo” que nos suelte un 
submarino o los cañonazos de otros barcos. 

«U.S.S, John Young» puede que no sea un soberbio programa pero 
posee la suficiente calidad como para que nos pasemos muchas tardes 
planeando e intentando devolver la estabilidad al mundo occidental. Si 
además te gusta el mar pues mejor que mejor, 

J.G.V. 

Cada uno de estos puestos de defensa cubre sólo un ángulo parcial, 
pero la suma de los tres consigue que podamos repeler o iniciar cual¬ 
quier ataque, sea cual sea el lugar donde se encuentre el blanco. 

Existe un sistema de piloto automático que toma el control cuando 
nos encontramos usando cualquier arma. Asimismo, si por la dificultad 
del tramo del río es necesario que guiemos personalmente el bote, po¬ 
dremos encargar a la tripulación que se mantenga en alerta para iniciar 
cualquier acción bélica, ante la menor sospecha de peligro. 

Una vez que nuestros superiores den el visto bueno a nuestra habili¬ 
dad al mando del PBR, comenzarán a asignarnos misiones de dificul¬ 
tad creciente y de mayor responsabilidad. 

La mayoría transcurren en el territorio Vietnamita, pero también po¬ 
dremos operar en las espesas selvas colombianas contra el temido Car¬ 
tel de Medellín, o contra las tropas de un depuesto dictador panameño. 
Cada misión puede ser un infierno, y nuestros enemigos intentarán te¬ 
ñir el río de rojo con nuestra sangre. Sin embargo, nosotros tenemos 
otras órdenes, y seguro que las cumplimos al píe de la letra. 

Cuando creíamos que existían ya simuladores sobre todo lo emula- 
ble, Accolade nos demuestra que aún quedan algunos temas por tocar. 
Los amantes de las aventuras bélicas tienen en Gunboat un buen pro¬ 
grama que les garantiza buenos ratos de permanencia ante el ordenador 
con el entretenimiento garantizado. Gráficos y movimientos correc¬ 
tos y agradable sintonía de presentación, que suena mucho mejor si 
cuentas con una tarjeta de sonido Adlib. t ¿ í 
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REALISMO TOTAL 

DAS BOOT 
■ MINDSCAPE Nos encontramos 

en el invierno de 
1,941. La Segun¬ 
da Guerra Mun¬ 
dial se encuentra 

en pleno auge y toneladas de 
embarcaciones aliadas han si¬ 
do hundidas por la maquinaria de guerra alemana. 
El principal responsable de la mayoría de estos 
hundimientos es el submarino tipo VII U-Boat, al 
frente del cual nos situamos en este estupendo si¬ 
mulador de combate. 

Con un total realismo histórico, nos vemos co¬ 
mandando un navio que responde en todos los de¬ 
talles al modelo original. Nada aquí está añadido, y 
tanto la capacidad de nuestro submarino como la 
de los enemigos está al nivel en que en su día se 
encontraba. 

Como novedad destacable, el programa no se li¬ 
mita a la acción bajo el agua, ya que tanto sumergi¬ 
do como cuando emergemos, tenemos escenarios 
en tres dimensiones en los que desarrollaremos los 
combates, 

Nuestro buque cuenta para su defensa con un ca¬ 
ñón de superficie de 88mm, útil contra objetivos 
terrestres como puentes, edificios o bunkers. Un 
par de baterías ametralladoras de 20mm constitu¬ 
yen la protección antiaérea, y se encargarán de 
mantener a raya a cualquier avión que se nos acer¬ 
que mientras estamos en superficie, 

Bajo el agua, nuestro armamento se compone de 
los consabidos torpedos, que en esta ocasión son 
de cuatro tipos: de contacto, magnéticos, loopings y 
acústicos, según el sistema que utilizan para afinar 
su puntería. 

El control de la nave se efectúa de una manera 
muy acertada, ya que en pantalla nos 
aparece un espacio inferior ocupado 
por iconos, que nos permiten acce¬ 
der de forma rápida a cada uno de 
los compartimentos, como la sala 
de máquinas o la de control. 

En cada una de ellas, nuevas 

opciones dan paso a 
acciones concretas, 
cuyos resultados con¬ 
templamos en todo 
momento en la panta¬ 
lla principal. 

Espectacul ares g raí! - 
eos en tres dimensio¬ 
nes acompañan cada 
situación, alimentan¬ 
do con su belleza la 
adicción al juego, 

A bordo contamos 
con una máquina muy especial incorporada ai cuar¬ 
to de radio transmisiones. El invento se llama Enig¬ 
ma, y nos permitirá comunicarnos con gran facili¬ 
dad utilizando varios sistemas de claves, que él se 
encargará de convertir o traducir. Además, pondrá a 
nuestro alcance la interceptación de los comunica¬ 
dos aliados y la emisión de mensajes-trampa de fa¬ 
tales consecuencias para nuestros enemigos. 

Controlar de forma efectiva todos los mecanismos 
de un submarino de este calibre no es fácil, si que¬ 
remos salir triunfantes en nuestras misiones. Un 
modo de práctica hará desarrollar nuestra habilidad 
en cada puesto del navio, Luego, tres diferentes ni¬ 
veles de dificultad, desde principiante hasta realis¬ 
ta, nos introducen de forma gradual en el dominio 
del poderío submarino. 

El abanico de posibles misiones es bien extenso, y 
podrán ser llevadas a cabo en diferentes escenarios 
como el Océano Artico, los fiordos de la costa de 
Noruega, la Bahía de Biscay o el mismísimo Estre¬ 
cho de Gibraltar, 

Para los que deseen probar qué se siente a dos¬ 
cientos pies bajo el mar en una situación límite 
mientras las cargas de profundidad golpean el cas¬ 
co del submarino como puños de acero, ésta es la 
oportunidad definitiva, y además la más segura pa¬ 
ra nuestra piel. 

Sin ninguna duda, «Dasboot» tiene que incluirse 
en la élite de los simuladores. La calidad de sus 
oráticos, la fidelidad del argumento a la realidad, y 

porqué no decirlo, el hecho de que puedas po¬ 
nerte con el programa sin devorar primero un 
enorme manual de instrucciones, le otorgan 
as credenciales necesarias para entrar en 
cualquier hogar que se precie de su bibliote¬ 
ca de programas. t 
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Pilotar un 
sofisticado 

avión de 
combate o 

revivir 
históricas 

batallas 
son 

algunas de 
las 

realidades 
que nos 

ofrecen los 
simuladores 

de guerra. 



¿EL PILOTO PERFECTO 

MIG 29 
■ DOMARK Hace 50 años, cuando las tropas alemanas 

cruzaron la frontera rusa, y los combates 
aéreos se intensificaron, la Unión Sovié¬ 
tica se vio obligada a diseñar un avión 
capaz de hacer frente a los famosos 

"Blii/.kneg" de Hitler. Los materiales eran escasos y 
sus posibilidades de transporte mínimas. Así nacie¬ 
ron los primeros Mig. 

Usías aeronaves han sido protagonistas en varias 
guerras como Vietnam o Corea y sus características 
asombran incluso a los expertos. Desarrollan, por 
ejemplo, un despegue impecable en solo 240 metros. 
La combinación del ángulo de ataque, con su sistema 
medidor de “g'\ hacen del Mig 29 uno de los aviones 
más rápidos y con más agilidad para cambiar de di¬ 
rección en cualquier momento del combate. 

El efecto realidad, ha sido copiado en este juego 
con tanta certeza, que incluso se tiene en cuenta las 
consecuencias que el peso de la gravedad ejerce so¬ 
bre la cabina del piloto. Si durante el vuelo se supera 
el límite de “g” tolerable, los colores de tu pantalla se 
tornarán en gris, lo cual indicará que hemos perdido 
el sentido. 

Su manejo, aunque pueda parecer complicado, se 
hace extremadamente sencillo, al contar con un dis- 

posi tivo en pantalla 1 la ni ado HU D. Es te lee t or de da¬ 
tos nos ofrece una gran cantidad de información de la 
forma más simple: indicadores de velocidad hori¬ 
zontal y vertical, altímetro, ángulo de ataque, etc.,. 
Incluso, realizará copias de seguridad, a modo de ca¬ 
ja negra, de las maniobras, para explicar, en caso de 
estrellarnos, los motivos del accidente. 

Un sistema de radar prograinable, nos muestra 
nuestros objetivos como balizas de situación, por lo 
que no es preciso consultar las cartas de vuelo. 

Tenemos a nuestra disposición todo tipo de vistas 
interiores y exteriores, del enemigo, de la torre de 
control, e incluso cámaras de rayos infrarrojos en la 
punta de nuestros mortíferos cohetes. 

Contamos con un cañón de 23 nun. capaz de dispa¬ 
rar mil proyectiles por minuto. Tres tipos de misiles 
se albergan bajo nuestras alas: El S-240 y AA7 Kerry 
son muy aconsejables para ataque a tierra, siendo so¬ 
lamente el segundo capaz de autodírigirse. Para com¬ 
bate aéreo, tenemos el AA8 Aphid teledirigido por 
sistemas sensibles al calor. 

Para no poner en peligro nuestra vida tenemos el 
casco más moderno de todos los tiempos. Sobre su 
cristal, podernos ver la parte del dispositivo HUD 
que nos ayuda con nuestros contrarios, El nos dará 
la posibilidad de elegir objetivos susceptibles de ser 
destruidos con solo apretar un botón, ¿Serás tú ese 
piloto que estaban buscando? ¿Sabrás aprovechar tu 
máquina al cien por cien? k 

M.G.L, 

LO PROXIMO DE MICROPROSE 

F-15 STRIKE EAGLE II 
O MICROPROSE Quizá alguna vez te hayas preguntado 

qué siente un piloto cuando se adentra 
en las líneas enemigas con su avión da¬ 
ñado y su vida en peligro. Gradas a 
Microprose vas a salir de dudas. En el 

juego adoptas el papel de piloto de uno de los mejores avio¬ 
nes de guerra. Alta maniobradlidad, máxima velocidad y 
un poder devastador que el enemigo conoce y teme... 
Cuando conseguiste la medalla al mérito militar, te dieron 

a elegir entre varios destinos. ¿Vietnam?. ¿Oriente medio?, 
¿Libia? ¡No! Sin duda el Golfo Pérsico es más interesante. 

El jefe de escuadrilla te revela los dos objetivos primor¬ 
diales en la misión de hoy, especificándote las coordenadas 
donde se encuentran. Ya en tu sillón, te ajustas el casco, con¬ 
sultas el mapa de la zona y esperas las indicaciones de la 
torre de control para poder despegar. Cuentas, entre todo el 
armamento que posees a bordo, con tres tipos de misiles. 
Para el combate aéreo, el cohete Arnraam o e! Sidewindcr 
AIM-9M. El tercer tipo os un misil de ataque aire-tierra, de¬ 
no i n i n ad o en t érm i nos m i I i ta res como de “d i spara y o 1 v id a - 
te”, Es el Maverick y se lia ganado el apelativo gracias a un 
dispositivo de infrarrojos instalado en su interior, que con¬ 

sigue memonzar 
su destino cuando 
io lanzas, 

A bordo, tienes 
otra gran ayuda. 
Una pantalla, a la 
que podrás aplicar 
un zoom. que te 
servirá para locali¬ 
zar un objeto en 
100 kilómetros a 
la redonda. Una 
vez en el aire, de¬ 

berás dirigirte hacía el punto clave lo antes posible. Si estu¬ 
vieses perdido, o demasiado ocupado jugando con tus misi¬ 
les, utiliza el piloto automático; te llevará a las coordenadas 
que le marques, e incluso hará el aterrizaje por ti. Podrás 
observar tus maniobras desde diez vistas, que hacen que es¬ 
te simulador aumente el electo realista que persigue. 

El programa permitirá controlar y ajustar el tipo de fondo 
que quieres observar desde tu aparato, pudiendo así elegir 
entre diferentes tarjetas gráficas, siendo la versión en MC- 
GA con 256 colores, un espectáculo digno de no perderse. 

Otra de las cualidades de este simulador, es que no sucede 
como en otros, que apenas te sientas en el sillón ya te han 
fulminado. Podrás repostar, aceptar nuevas misiones, e in¬ 
cluso cuando tu avión esté dañado, lanzarte en paracaídas, 
¡Pero cuidado!, si lo tomas por costumbre, el alto mando te 
podría re t i rar de 1 ser v ie i o ae t i vo... & 

M.G.L R 

DESTRUCCION BAJO EL AGUA 

WOLFPACK 
■ M1RRORSOFT Mirrorsoít no podía faItar a nuestra cita con e 1 

mundo de la estrategia y la simulación; co¬ 
mo tarjeta de visita nos traen «Wolfpack», 
un simulador de submarino alemán que ha 
sido concebido de forma bastante inusual. 

De momento parece extraño que la pantalla del juego que 
aparece en el monitor no varíe durante toda la partida, lo 
único en lo que podréis apreciar algún cambio es en una pe¬ 
queña ventana en la parte superior de la imagen desde la 
que podremos observar los barcos que nos rodean o, en al¬ 
gunos casos, cambiar la perspectiva para ver nuestras ac¬ 
ciones desde otros puntos de vista. Un detalle curioso que 
llama la atención, porque además ios gráficos son sprites, 
como ios de un arcade, solo que realizados a un tamaño al¬ 
go mayor. Así se con¬ 
sigue que efectos co¬ 
mo explosiones o 
disparos se aprecien 
con mayor calidad, 
aunque esto va en de¬ 
trimento de otro fac¬ 
tor bastante impórta¬ 
te; el movimiento. 

Todo el juego se 
controla con el ratón, aunque por supuesto, éste se puede 
sustituir por el teclado. «Wolfpack» lleva incluidas doce mi¬ 
siones diferentes ordenadas por grado de dificultad, en ellas 
podremos desde practicar hasta enfrentarnos a un duelo a 
muerte contra otros submarinos. 

En determinados momentos del programa, en misiones ya 
bastante avanzadas, también nos será posible controlar un 
destructor y actuar a la inversa, cazar un sumergible ale¬ 
mán. Con lo que pasaremos de ser perseguidos a actuar co¬ 
mo perseguidores. 

La parte más interesante de «Wolfpack» es la referente al 
potente editor de misiones que incorpora. Unos menús de 
rápido y fácil acceso permiten marcar nuevos objetivos o 
modificar los existentes, con lo que se consigue que el pro¬ 
grama cada vez que se carga sea diferente. 

Puede que no sea el mejor simulador del mercado pero 
«Wolfpak» mantiene un nivel elevado del que sólo se re¬ 
siente un manual bastante complejo y que, a nuestro enten¬ 
der, no ha sido estructurado de la forma más correcta para 
ayudarnos a descubrir todos los secretos del juego. Por lo 
demás, un programa entretenido. t i a, 
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CLASICO ENTRE LOS CLASICOS 

F-15 STRIKE EAGLE 
■ MICROPROSE Tal vez sea éste el primer simulador de vuelo que 

obtuvo un cierto reconocimiento en nuestro país. 
Antes que él, muy pocos habían llegado hasta el 
mundo de las computadoras español: «Fighler Pi - 
lot», «Tomabawk», «Flight Simulator»... progra¬ 

mas todos ellos de gran calidad pero a los que le faltaba al¬ 
gún detalle. Microprose puso toda la carne en el asador y 
realizó un programa que tenía todo lo que poseían los demás 
y además le añadió los elementos que faltaban. 

«F-15 Slrike Eagle» marcó el comienzo de una nueva era 
en el mundo de la simulación, hizo que se olvidara el interés 
porque los gráficos fueran muy reales, cosa muy alejada de 
las posibilidades de los ordenadores en aquellos primeros 
albores de la industria 
del videojuego, y se 
centró en recrear lo 
más fielmente posible 
la sensación de volar 
en un avión real. Has¬ 
ta entonces sólo el 
«Flight Simulator» lo 
había conseguido, pe¬ 
ro estaréis con noso¬ 
tros en que hay una ligera diferencia entre volar en una 
Cessna de hélice o en un reactor F-15, 

El juego nos deja elegir entre siete misiones diferentes, al¬ 
gunas sobre tierra y otras sobre el mar en las que lo princi¬ 
pal es controlar el aparato para llegar sanos y salvos al ob¬ 
jetivo. Una vez allí los sistemas automáticos de lanzamiento 
de misiles se ocuparán de destruirlo. El programa tiene cua¬ 
tro niveles distintos de dificultad, comenzando por uno tipo 
arcade en el que es prácticamente imposible caer a tierra 
hasta un último en el que el piloto es el encargado de con¬ 
trolar todos los mandos. También incorpora una opción pa¬ 
ra dos jugadores en la que uno de ellos se ocupa del uso del 
a mi amento mientras que ei otro se dedica a pilotar. 

«F-15 Strike Eagle» puede considerarse como el decano 
de los modernos simuladores de combate, visto hoy en día 
te darás cuenta de que ha sido superado, aunque todavía 
puede reservar sorpresas al piloto experto que sabe disfrutar 
de loque es una auténtica simulación; no en vano el mismo 
Director de Microprose, el Mayor, “Wild” Bill Stealy fue 
uno de los diseñadores del juego y aún hoy sigue conside¬ 
rándolo como uno de sus favoritos. t k 
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"Los Países del Mimdc 

¿(Hiíén detendrá a Ganseo y su estola llanda? 
¡A!rápü!a sí piiedeal 

Nada es signado para la famosa Carmen SanDíego 
Hila y su banda ya han llenado un almacén lie tesorv®. 

Ahora se te lia ordenado que los captures. Empieza m 
la escena del crimen, interrogando a ha testigos. Para que puedas 

descifrar las pistas que descubras* el juego incluye 
un libro de consulta repleto de mapas e informa don. 
Cliando sigas la pista a los delincuentes, deberás 

aiiiarlusconcidiiiientos de detective, Al mismo 
- üengKi apnmdrnis cosas fascinantes sotuer 

geografía, historia y culturas dr lugares 
que visites k? 

iponible en: AMSIMD, AMIGA y PC 

ORO $BF 7 
-Mm. aitllyani T¿* líl) ABC 



LA ★★★★★ 
con rapidez sus reservas de armas y combustible, con lo cual 
deben ser abastecidas regularmente. 

-Vehículo de abastecimiento, sin potencia ofensiva, tienen 
gran movilidad y muchas reservas, y su misión es dotar de 
armamento y combustible al resto de las unidades durante la 
batalla. Por tanto un buena estrategia va a precisar la buena 
disposición de estos vehículos en el mapa y una ofensiva 
que se precíe tiene que llevarles entre sus elementos, pues si 
no es así corremos el riesgo de quedar desabastecidos, sin 
posibilidad ofensiva ni de movimientos y ser fácil presa de 
unidades enemigas. Además la destrucción de las unidades 

de abastecimiento del enemigo su¬ 
pone casi la victoria en el juego. 
-Cuartel general, sin capacidad 

ofensiva ni móvil, es el lugar donde 
repostan los vehículos de abasteci¬ 
miento. El objetivo final del juego, 
no es otro que destruir el cuartel ge¬ 
neral enemigo. 

En cada turno disponemos de un 
tiempo limitado, que nosotros mis¬ 
mos seleccionamos al comienzo de 
la partida, para mover nuestras uni¬ 
dades (un solo movimiento por uni¬ 
dad), disparar antes o después de 
mover (uno o dos disparos por uni¬ 
dad, según seleccionemos), repos¬ 
tar combustible o armamento, siem¬ 
pre que esté al lado la unidad de 
abastecimiento, e incluso llamar al 
soporte aéreo, que nos permitirá ob¬ 
servar a vista de pájaro las unidades 
enemigas, ya que el mapa de situa¬ 
ción general sólo representa las uni¬ 
dades enemigas que estén al alcan¬ 
ce de nuestra vista, es decir, las que 
se vean en la pantalla de juego. 
Además, el mapa de situación ge¬ 

neral nos permite acceder con más rapidez a unidades aleja¬ 
das lo cual es importante teniendo en cuenta que ei tiempo 
para dar órdenes es limitado, 

Por último sólo falta reseñar que podemos disparar en 
cualquier dirección orientando la tórrela de la unidad y 
apuntando bien, ya que la munición es limitada y teniendo 
en cuenta que cada disparo que haga el ordenador sobre no¬ 
sotros es blanco seauro, t 

F.H.G. M K W 

antetítulo 

OPERATION COM-BAT 
■ ELECTRONIC ZOO Nos encontramos ante una simulación en la que 

dos ejércitos motorizadas se enfrentan en diver¬ 
sos escenarios que nosotros mismos podremos 
elegir previamente. Estos van desde las dunas 
del desierto, para emular a Rommel, hasta pro¬ 

fundos cañones rocosos, pasando 
por archipiélagos unidos por 
puentes y así hasta seis escenarios 
diferentes. 

En cada escenario podremos ele¬ 
gir cuatro tipos diferentes de do¬ 
tación de nuestro ejército, así co¬ 
mo tres niveles de juego para el 
ordenador, jugar contra otro juga¬ 
dor (incluso a través de módem, 
con opciones de intercomunica¬ 
ción de mensajes) o escoger el nú¬ 
mero de disparos que podrá reali¬ 
zar cada unidad por turno. 

Existen distintos tipos de unida¬ 
des. Cada una de ellas está dotada 
de características muy diferentes: 

-Artillería ligera, tiene la mayor 
movilidad pero es la más sensible 
al ataque enemigo. Posee muchas 
reservas de combustible y armas, 
pero poco alcance artillero, ade¬ 
más de poca potencia destructora. 
-Tanques ligeros, más potente 

ofensivamente que el anterior pe¬ 
ro algo menos móvil. Combinado 
con la artillería ligera la capacidad 
ofensiva de ambos se aumenta. 

-Tanques pesados, pierde movilidad respecto al anterior 
pero gana potencia ofensiva, permitiéndole alcanzar unida¬ 
des ligeras sin que éstas puedan alcanzarle a él. 

-Artillería pesada, son las unidades más fuertes, las de ma¬ 
yor potencia y alcance de disparo. 

Sin embargo desplazarlas es muy 
problemático, pues tienen muy 

poca movilidad y consumen 

de radar e infrarrojos, cámaras, sistemas antí-radare 
incluso un sistema computerizado de control de dis¬ 
paro que también ha sido perfectamente simulado en 
esta versión para ordenador. 

Probablemente los usuarios de otros simuladores de 
vuelo deberán sufrir un periodo de adaptación ya 
que, al igual que en la vida real, el control de un he¬ 
licóptero tiene notables diferencias con el del un 
avión tradicional. Sin embargo, disponemos de un 
completo instrumental a bordo, para conocer en todo 
momento el estado de nuestra nave, que resulta si¬ 
milar al encontrado en otros simuladores: velocidad, 
altitud, estado de los motores, combustible, curso y 
rumbo, armamento y alarmas que señalan la presen¬ 
cia tanto de radares enemigos como de misiles guia¬ 
dos por infrarrojos. Ei Apache dispone de un verda¬ 
dero arsenal de los más diversos calibres y utilidades: 
cañones de 30 milímetros, misiles antitanque, cohe¬ 
tes de aletas plegables y misiles aire-aire. 

De cualquier modo cuando, después de varios 
días ganando lentamente el control de nuestro 
helicóptero, creamos tener un cierto dominio 
sobre sus movimientos, comprobaremos 
que las misiones de combate que nos es¬ 
peran requieren una estrategia mucho 
más evolucionada. Para que os hagáis 
una idea, la mayoría de las misiones 
consisten en ataques a objetivos te¬ 
rrestres, por lo que será preciso utili¬ 
zar el armamento adecuado, abatir 
defensas antiaéreas, eliminar tan¬ 
ques, rastrear la presencia de la in¬ 
fantería enemiga, burlar los rádares 
aprovechando los obstáculos del te¬ 
rreno y evitar tanto el fuego antiaéreo 
como los misiles tierra-aire, 

«Gunship» es el resultado de muchos 
meses de lento y laborioso trabajo, y el re¬ 
sultado es una aproximación tal al manejo 
real de un helicóptero de combate que no nos 
extrañaría ver a muchos pilotos del mañana entre¬ 
narse con él. Soberbios gráficos en 3D, una per¬ 
fecta respuesta a los controles y la inclusión 
de numerosas misiones en los más variados 
escenarios complementan a uno de esos jue¬ 
gos que nunca pasan de moda. * 

P.J.R. * -jE 'A 

LA LUCHA POR EL TERRITORIO 

CARTHAGE 

UN CLASICO DEL GENERO 

GUNSHIP 
■ MICROPROSE Este programa, que se ha convertido ya en 

un clásico en el mundo de la simulación, 
nos pone a los mandos de un sofisticado 
helicóptero de combate, el AH-64A Apa¬ 
che. La tarea de trasladar al ordenador to¬ 

dos y cada uno de los mecanismos y particularidades 
del original no fue tarea sencilla, pues no en vano el 
Apache dispone de lásers, visores nocturnos, alarmas 

«SYGNOSIS Cartago era una próspera ciudad fenicia situada en el gol¬ 
fo de Túnez que, tras su fundación en el 814 AC, fue 
creciendo hasta convertirse en la más importante de las 
colonias fenicias en el norte de Africa. Las tres guerras 
púnicas, que enfrentaron a romanos y cartagineses del 

264 al 146 AC y finalizaron con la total aniquilación de la colonia fe¬ 
nicia, fueron el inevitable teatro de confrontación entre dos fuerzas 

que habían crecido demasiado y entraban frontalmente en con¬ 
flicto al luchar por el mismo espacio geográfico. 

En este juego adoptamos el papel de Diógenes, un bravo 
guerrero cartaginés que tiene en sus manos la posibilidad de 
cambiar el curso de la historia e impedir que los romanos des¬ 
truyan su ciudad. En una extraordinaria combinación de ele¬ 
mentos de arcade y estrategia, Diógenes inicia su aventura en su 
ciudad natal y debe intentar reclutar un gran ejército alertando a 
la población de otras ciudades vecinas y proporcionándoles di¬ 

nero para poder adquirir armas. Estas fuerzas, que una vez 
creadas pueden ser asignadas a la defensa de su propia ciudad 

o a la lucha contra los romanos, solamente pueden ser re¬ 
clutadas durante un breve periodo de tiempo transcurrido el 

cual pasaremos a la confrontación directa. 
Por suerte Diógenes ha obtenido de la diosa Tanit el poder de 

observar, en forma de visiones, los movimientos de las tropas ro¬ 
manas. No puede predecir sus movimientos futuros pero puede 
conocer su posición en cualquier momento, lo que le permite usar 
sus dotes de estrategia para adelantarse a sus movimientos. 

El juego se desarrolla básicamente en dos niveles. E! compo¬ 
nente arcade se manifiesta cuando, para viajar de una ciudad 
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F-19 STEALTH FIGTHER 
■ MICROPROSE 

a simulación más avanzada para el avión más avanzado. Así definió M¡- 
cropro.se este simulador cuando el pasado año fue comercializado. Un pro¬ 
grama que curiosamente simula el funcionamiento de un avión tan secreto 
que se supone que cuando el juego fue lanzado nadie debería conocer ni el 
aspecto ni los avances técnicos que esta revolucionaria máquina de comba¬ 

te, invisible para los radares, presentaba. 
Tal vez por ello la gigante americana del mundo de la simulación se halle especial¬ 

mente orgullosa de haber realizado un simulador que, a partir de la simple especula¬ 
ción y de unos amplios conocimientos de la aviación militar, recrea casi a la perfec¬ 
ción las características con las que el F-19 Stealth Figther sorprendió a propios y 
extraños al ser presentado a la opinión pública, 

Como siempre los amantes de los simuladores lo primero que agradecerán será la ex¬ 
celente presentación del produc¬ 
to, en la habitual línea de Micro- 
prose, con todo tipo de detalles 
téenicos tanto sobre e 1 juego co- 
rno sobre el propio avión, y con 
detallados mapas de los escena¬ 
rios que podremos sobrevolar 
conteniendo los lugares estraté¬ 
gicos de importancia para las 
más de 400 misiones diferentes 
que podremos realizar. 

Una importante virtud a desta¬ 
car es que el programa incluye 
unas Utilísimas misiones de en¬ 
trenamiento que nos permiten ganar poco a poco puntos a nuestro favor en el manejo 
de este sofisticado aparato. 

Libia, el Golfo Pérsico, el Polo Norte y Europa Central son los escenarios que po¬ 
dremos visitar a bordo de nuestro aparato, y como es habitual en este tipo de juegos, 
con la simple pulsación de determinadas teclas podremos alterar fácilmente el punto 
de vísta desde el que realizamos nuestra observación (incluso nuestros misiles dispo¬ 
nen de una pequeña cámara que una vez lanzados nos permiten visualizar su trayec¬ 
toria hacia el objetivo). 

Los últimos adelantos en defensa y ataque aéreos han sido incorporados a nuestro ca¬ 
za, por lo que en definitiva «F-19 Stealth Fighter» se nos presenta como un simulador 
de un revolucionario avión que, por su complejidad, atraerá especialmente a los más 
versados en el manejo de simuladores de vuelo. En cualquier caso, como ya ha que¬ 
dado dicho, el programa está diseñado de forma que permite la lenta asimilación de su 
funcionamiento a los jugadores menos experimentados en el género, t t ¿ 

I.B.B. K YT 

a otra, Diógenes toma las riendas de su carro y se lanza a toda velocidad a 
la carretera. En su camino deberá evitar chocar contra las rocas ya que, 
aunque su efecto no sea inmediato, una acumulación de golpes puede aca¬ 
bar desprendiendo una rueda del carro, lo que puede ocasionar desde la 
pérdida de una bolsa de dinero hasta perder un tiempo precioso en la re¬ 
paración, Ante la proximidad de un carro romano, Diógenes dispone de la 
ayuda de su látigo y las púas que rodean sus ruedas para abatir a su ene¬ 
migo, sabiendo que una derrota en 
la confrontación le obligará a regre¬ 
sar a la última ciudad visitada. 

Por el contrario, el componente de 
estrategia hace referencia a la distri¬ 
bución de las fuerzas de una ciudad 
en caballería, infantería, arqueros, 
catapultas y elefantes, siendo posi¬ 
ble reclutar nuevos batallones siem¬ 
pre que haya reservas y transferir 
dinero a la ciudad si lo considera¬ 
mos necesario. Cuando decidamos 
que es el momento apropiado es po¬ 
sible enviar parte de dichas fuerzas 
al combate sabiendo que la moral y lealtad de las tropas aumenta con las 
victorias. El objetivo final del juego consiste básicamente en acabar con el 
general del ejército enemigo, 

Psygnosis entra con este «Carthage» en un mundo casi inexplorado co¬ 
mo el de los juegos de estrategia y lo hace como era de esperar rompien¬ 
do moldes, con un programa de desbordante originalidad que siguiendo 
un estricto planteamiento histórico se aparta de las normas de los clásicos 
wargames. La cuidada incorporación de elementos arcadc, los más que 
sobresalientes gráficos (las escenas sobre el carro, tanto de viaje como 
de combate, son realmente excelentes) y la extrema facilidad de uso son 
los ingredientes de un juego excepcional que mezcla lo mejor de dos gé¬ 
neros que hasta ahora parecían ser irreconciliables. a 

P.IR. H 

SOBRE EL MONTE RUSHMORE 

FIGHTER BOMBER 
■ ACTIVISION Pocos simuladores de entre los 

cientos que existen han tenido 
mayor publicidad que este «Figh¬ 
ter Bomber», uno de los últimos 
programas de Act i visión antes de 

su momentánea y esporádica desaparición 
de la que ya parecen recuperados. Casi to¬ 
dos los que gustamos de “volar” con nues¬ 
tro ordenador teníamos en mente la ima¬ 
gen del Monte Rushmore, ese donde están 
esculpidas las caras de unos cuantos presi¬ 
dentes Norteamericanos, mientras la so¬ 
brevolaba nuestro avión computerizado, 

Luego, la verdad es que la cosa no fue 
para tanto, aunque «Fighter Bomber» tiene 
una serie de características en las que des¬ 
taca sobre otros títulos. La primera de ellas 
es q ue m ien t ra s o t ros s i m u 1 ado re s só I o n o s 
permiten colocarnos a los mandos de un 
modelo de avión, este juego nos deja elegir 
entre siete de los cazabom barde ros más fa¬ 
mosos del mundo: F-15E, F4E, Fl 1IF, 
Tornado IDS Inglés, tornado IDS alemán. 
SAAB AJ37 y MIG-27. Sea cual sea nues¬ 
tra elección implicará gráficos diferentes y 
formas de volar distintas, por lo que pode¬ 
mos considerar a «Fighter Bomber» como 
algo más completo que muchos de sus 
competidores. Además en el juego podre¬ 
mos enfrentarnos contra uno de otros 
siete aviones diferentes que, esta 
vez, controlará el ordenador. 

En lo referente a misiones, 
este simulador las tiene de 
todos los colores. Hay 
dieciséis ordenadas 
por su grado de 
dificultad. 
Destaca¬ 
remos 

sea 
los novatos, mantenerse en el aire 
unas horas y derribar o destruir unos 
cuantos objetivos. 

Para aquellos que pasan un poco 
del combate pero que también les gus¬ 
tan este tipo de programas, los señores 
de Act i visión han incluido en el juego 
siete, -este parece ser el. número mági¬ 
co en este «Fighter Bomber»-, situa¬ 
ciones en las que se encontrarán nada 
más comenzar la partida. Siete lugares 
diferentes que además pueden servirte 
como práctica porque en ellos no hay 
enemigos que te atosiguen. Puedes ensa¬ 
yar, desde sacar a tu jet del hangar hasta 
volar a diez mil metros de altura o repos¬ 
tar en pleno vuelo. Una serie de opciones 
que te ayudarán a controlar el avión elegi¬ 
do antes de comenzar la dura batalla. 

Sin embargo lo que de verdad hace dife¬ 
rente a este juego es la incorporación de un 
diseñador d'c misiones. De este modo 
cuando hayas acabado con las dieciséis 
que vienen pre-definidas podrás crear tus 
propios escenarios, e incluso, como se gra¬ 
barán en disco aparte, intercambiarlas con 
otros pilotos informáticos. 

El punto flojo de «Fighter Bomber», que 
lamentablemente fue en el que más se in¬ 
sistió cuando se presentó el juego, son sus 

gráficos, Y no es que estén mal hechos, es 
que son demasiado lentos. Quizás fueran 
muy complejos para un programa de estas 
características. 

De todos modos Activisión creó un gran 
simulador que tampoco defrauda ya que la 
amplia variedad de aviones, escenarios e 
incluso la posibilidad de añadir discos de 
misiones, hacen de «Fighter Bomber» un 
juego muy recomendable para todos los 

que quieran tener un 
simulador en el 

que cada una de 
las partidas sea 

muy diferen¬ 
te a la ante¬ 
rior. 

J.G.V. 
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EN EL PUNTO DE MIRA 

SILENT SERVICE II 
■ MIOROPROSE Es indudable que el valor es uno de los re¬ 

quisitos fundamentales cuando se encuen¬ 
tra uno inmerso en un conflicto bélico. Pe¬ 
ro también lo es que no todos los puestos 
tienen el mismo riesgo dentro de una con¬ 

tienda, Uno de los ingenios de guerra donde a muy 
pocos nos gustaría estar sería en el interior de un sub¬ 
marino. A la sensación de claustrofobia lógica habría 
que añadir el “detalle” de que una vez descubiertos 
no es posible ocultarse. Las cargas de profundidad 
atacan inexorables y las posibilidades de escape son 
mínimas. Todo ello no pareció ser suficiente para di¬ 
suadir a los hombres que durante la II Guerra Mun¬ 
dial expusieron su vida bajo el agua, intentando lo¬ 
grar para su país alguna victoria. 

Todos los que nos movemos en este mundillo infor¬ 
mático sabemos del buen hacer de Microprose. Esta 
vez no iba a ser menos, y tenemos en nuestra pantalla 
un estupendo simulador de guerra. 

Nos situamos en el interior del cuerpo de acero de 
un navio elegido entre nueve opciones de diferentes 
prestaciones, y nos disponemos a luchar contra la flo¬ 
ta japonesa del pacífico. 

Controlar el submarino puede parecer difícil en una 
primera ojeada al manual y a los controles. Pero nada 
más lejos de la realidad. Si tenemos la precaución de 
comenzar en el modo tutorial, una detallada explica¬ 
ción nos permitirá ir comprobando in situ para qué 
sirve cada uno de los instrumentos de a bordo. 

Contarnos con sofisticados sistemas de detección 
de enemigos, de localización y fijación de blancos y 
de control de trayectoria de torpedos, que aseguran el 
éxito. Varios dispositivos permiten también acceder a 
mapas de la zona y a la visión a través del periscopio 
o de los prismáticos desde el puente de mando. 

Cuando pasemos con éxito las primeras misiones, 
se nos irán asignando otras cada vez más complejas, 
hasta que entremos de lleno en la campaña contra la 
flota japonesa. En esta campaña cambiaremos en al¬ 
guna ocasión de submarino, eligiendo el adecuado a 
cada objetivo. El enemigo empleará contra nosotros 
todas las tácticas a su alcance, y cuando seamos avis¬ 
tados o localizados por el sonar, las temidas cargas de 
profundidad serán lanzadas. Contra ellas sólo pode¬ 
mos hundirnos e intentar una maniobra de engaño 
como lanzar desde uno de los tubos de torpedos res¬ 
tos metálicos, aceite, etc,, que hagan creer a nuestro 
agresor que hemos sido definitivamente hundidos. 

En la línea de calidad a que nos tiene acostumbra¬ 
dos, Microprose añade a este programa algunos de¬ 
talles más que originales como son los gráficos digi¬ 
talizados y la simulación de voz cada vez que damos 
una orden a la tripulación. Muy recomendable para 
los adictos a simuladores. 

D.G.M. 

MONSTRUOS DE ACERO 

Ml -TANK PLATOON 
■ MICROPROSE Si confeccionásemos una hipotética lista 

de las máquinas de guerra más utilizadas 
en el mundo de la simulación por ordena¬ 
dor ésta se vería probablemente encabe¬ 
zada por los aviones, seguida de cerca por __ 

los helicópteros, continuada por los submarinos y 
cerrada por esos impresionantes monstruos de ace¬ 
ro, los tanques, que son precisamente el objeto principal en 
torno a los cuales gira esta simulación creada por una de las 
grandes de este género, Microprose. 

El modelo escogido, el MI Al MBT, es un modernísimo 
tanque ampliamente utilizado por la infantería norte-ameri¬ 
cana, y que incorpora todo tipo de avanzadas técnicas de 
ataque y defensa, además de un potente blindaje capaz de 
resistir el impacto de proyectiles de grueso calibre. 

Sin embargo la característica más revolucionaria de este 
programa es que durante su desarrollo no controlaremos un 
único tanque, sino a toda una patrulla formada por cuatro 
unidades, cada una de ellas tripulada por un total de cuatro 
hombres: un comandante, un conductor y dos artilleros. 

Nuestra misión en el juego consiste en ejercer de líder de la 
patrulla, lo cual conllevará que en todo momento seremos 
reponsables de decidir cada una de las acciones de los dife¬ 
rentes tanques y los tripulantes, escogiendo las tácticas de 

ataque y defensa 
más oportunas. 

Tal vez por la di¬ 
ficultad que esto 
añade al desarrollo 
de la acción, el ma¬ 
nejo del vehículo 
no es tan complejo 
como en los simu¬ 
ladores de vuelo. 
Otros factores, co¬ 
mo la posibilidad 
de observar los 

combates desde diferentes ángulos y posiciones, se mantie¬ 
nen invariables respecto a otros títulos de Microprose. 

Los decorados están realizados utilizando técnicas tridi¬ 
mensionales y presentan la particularidad de estar trazados 
con relieve, lo cual además de dotarlos de un mayor realis¬ 
mo, nos peno i te utilizarlos para escondernos del enemigo. 

El manual de instrucciones es impresionantemente com¬ 
pleto, casi un pequeño libro, repleto de especificaciones téc¬ 
nicas sobre el juego, y también sobre todas y cada una de las 
máquinas de guerra que intervienen en los combates. 

Un ultimo detalle a destacar, reservado específicamente 
para los usuarios de ordenadores compatibles, es el magní¬ 
fico aprovechamiento que Microprose ha realizado de las 
tarjetas gráficas de 256 colores y sobre todo de las sonoras, 
especialmente de la Ad LIb, que dotan al juego de un realis¬ 
mo aún más impresionante, t 

J.E.B. yH 

JUOABIUDAD Y ESTRATEGIA BATALLA EN LAS NUBES 

FRONTLINE THEIR FINEST HOUR 
■ CCS 

xisten pocos programas de los que se pueda decir 
que capturan realmente el estilo de los juegos de 
guerra de tablero clásicos. «Frontline» es uno de 
ellos ya que posee ese algo misterioso que per¬ 
mite que pasemos horas colocando nuestras uni¬ 

dades mientras el ordenador hace lo propio con las suyas, 
«Frontline» transcurre en seis escenarios escogidos de las 

campañas que tuvieron lugar durante la Segunda Guerra 
Mundial. Aunque no estén ordenados por grado de dificul¬ 
tad en el mismo programa su autor nos indica cuáles, a su 
parecer, pueden resultar más atractivos para los principian¬ 
tes y cuáles para los expertos. Nosotros, que nos encontra¬ 
mos en la primera categoría, perdimos la batalla inicial en 
cuestión de un par de horas. Nuestra segunda intentona tuvo 

algo más de éxito. 
Como este progra¬ 

ma ha sido realizado 
basándose en los mo¬ 
delos reales resulta 
algo complícadillo 
tener éxito si no lle¬ 
vas encima algunas 
horas de simulación. 
De cualquier modo, 

«Frontline» es un producto específico para los amantes de la 
estrategia y aunque resulte fácil de manejar, -lleva un casi 
perfecto sistema de iconos-, este tipo de juegos deben tener 
un grado de dificultad que garantice que el usuario se va a 
ver enfrentado a un competente estratega y no a un inútil 
principiante. 

Por todo lo demás el juego está diseñado con exactamente 
el mismo aspecto que un “board game”, es decir, los movi¬ 
mientos de las unidades dependen del resultado de una tira¬ 
da de dados, valores que deben ser modificados teniendo en 
cuenta las capacidades de cada destacamento, las imágenes 
que aparecen en pantalla son cuadrados, como auténticas 
fichas, con el dibujo de la unidad a la que pertenecen y el 
color dependiendo deí bando al que correspondan, etc, etc. 

«Frontline» es un programa que satisfará al usuario clási¬ 
co de juegos de estrategia que quiera un “war game” de me¬ 
sa en la pantalla del ordenador. Por lo demás sólo se hecha 
en falta algún pequeño detalle, -una escenita arcade, una 
musiquilla digitalizada, unos gráficos algo más vistosos- 
para animar a quienes desean meterse en ese mundillo y ne¬ 
cesitan un nuevo aliciente . ¿ 

J.G.V. Vi 

■ LUCASFILM Lucas film lleva ya años destacando como una de 
las compañías punteras en el campo de los video¬ 
juegos. Una prueba fehaciente de la calidad de 
sus productos es este simulador de vuelo que fue 
diseñado con la idea de ser el más completo de 

su clase jamás realizado. Si lo consiguieron o no es cuestión 
de gustos y opiniones, desde luego a nosotros nos parece 
que, si no es el mejor, sí está situado entre ios primeros. 

Empezando porque podremos tomar el bando de nuestra 
elección, -Aliado o Nazi-, que hay un montón de aviones 
de los dos lados a elegir, que el juego incorpora cerca de 
cien misiones distintas además de un editor para diseñarlas 
a nuestro gusto y terminando porque podemos “filmar” 
nuestros movimientos para luego aprender de nuestros erro¬ 

res mientras estudia¬ 
mos la película, eli¬ 
giendo el ángulo de 
visión, la distancia y 
las demás variables, 
«Their Finest Hour» 
cumple a la pefección 
con todo lo que pode¬ 
mos esperar de un si¬ 
mulador de vuelo. 

Añadamos a todo lo anterior que en la caja, junto a los dis¬ 
cos del programa, encontrarás uno de los manuales más 
completos que pueda hallarse, prácticamente un libro, en el 
que además de las instrucciones del juego podrás leer la vi¬ 
da de los más famosos ases de la aviación de la Segunda 
Guerra Mundial y las características de los aeroplanos que 
en ella se enfrentaron. ¡Ah! ¡No os perdáis los gráficos! Vis¬ 
tas desde cualquier ángulo, varias resoluciones de imagen, 
magnífico seroll, impresionantes pantallas de presenta¬ 
ción... y un sinfín más de detalles a cada cual más asom¬ 
broso. Además, aunque los mensajes que aparecen durante 
el juego no fueron traducidos si lo fue el manual; un detalle 
más que podemos añadir a la lista de cosas buenas que tiene 
este sensacional programa, 

«Their Finest Hour» es, sin lugar a dudas, uno de ios más 
ambiciosos proyectos de la poderosa maquinaria informáti¬ 
ca de Lucasfílm, y además uno de sus aciertos más impor¬ 
tantes. Un simulador que ha sido galardonado en todos los 
países en los que se ha puesto a la venta y que no puede fal¬ 
tar en el archivo de quienes se jactan de ser unos perfectos 
conocedores de los simuladores de vuelo, a * a 

j.g.v. Tk 'W'K 

22 MICROMANÍA 



BUITRE 
m CU* COGpEriDjbejo fc*íx>i MO 

do* cinta», cada* uj* con un joc^o 
independiente. Do*»le jucjo; fuud* 
CQUCQunlcoto j lambí ca fu» d» 
igta¿arioodcp*jádo y de cnccpgjckn. 

I f\ .4 ('¿ÜMÍMli 

9 : vTÍÍ> 

!Hj-v . «• 

Bmm hxfQlzido en U» poblad» Libe** 
mcmága*. Pela coi m modaia una, 
prro lu iru «niifalcolo Udt vez 
m-sJorca, huli inclino te po4ru 

a taoipifl* 7 rtanaricoa. 

SPBCTRUM AMSTRAD 395 
MSX mrrti 

SB3CTTBJM AMSTRAD 595 

DRAGONNINJA 
Ocho nivele» de don hacha Uní ira tu 
ma rw mi JiÍm apal¡la y urrfefn T *■ 
igUM DÉsja, *i u que ha» sido capaz de 
frbttDtrlu. 31 Limbicn i upen* loa 
ejcgjwjgMtcyiidgg Drajoo- 

U ullima jen*radon de maxcimo» 
el** teñí _ Dvflfmk morra j*?«ia cea 
*1 ala Gantel de Ui tunda».de divci o 
leíanlo* qü* U t*tMl jcmmdB caí rea. 
Chipan bula paítate el dedo. 

dd EsocMta Cae kxaptoja de tuái 360 
jladoa, cambios de rannie, derrape*, 
puente* íevidixo* en movimiento... 
Vision ttah*u oa 5Ddd cantor* 

SPBCTRUM AMSTRAD 5Q5 

COMMODORE MSX ¡£5?; 

SPBCTRUM AMSTRAD RQR 

COMMODORE MSX Z^Z 
SPECTRUM AMSTRAD 395 

GHOULS AND GHOSTS 
HI da lu nuqumu ce- líi 

que ¡Joají a im cttpjjera qu* Vi coa AJ 

inatdutt, avalando par MtfKM 
lugarra, At toa qae emerges lomblu, 
cuervo* y «en* de aniíní «¡a fcmÉc. 

SPECTRUM AMST’-AÜ 

COMMODORE 

;■, iWT»ÍK3¥ 

/ ■ SL 

f - .yt ■■■ 

■-V 'V 

KUNG FU 
9l 

Mm do 70 apcitea de jpn launa 3alia 
df .Tcrcosnkuto tOpombilkLadea de 
■r tantee. Maadc r^ -owk» 3am*a. 

ül 

SFBtritflJíi AMSTiUD 395 
MSX nTAi 

i! 4C^vVv 

; EHñg 

PAK LO MEJOft DE DINAMO 
Seto itaeaku pekaaxaa de DIMAMCC 
«chai hechobuicsii: 
GAME OVBRh AKMY MOVH3. 
HIEDO Y HARDB3T, TUBO GlfLU 
FHANTB y PM 9A5JCKTBAUL 

SPBCTRUM AMSTRAD f>Qf% 

MSX JÍ7J 

4A4AA L« L G*** 
flCTP>* i-.Tr.C-! 
aFIEh ThC wj,h 
Ai-i mi:- ih«. u 
A ■ iijm.lt 
A- m .. 
ALTJWP fttiAfl 

A'-L:t 
A*uf MtfvES 
A :*ah 
-tfEirrui^ 
MMUiit.Ah 2 
ajL.-;p.Er whg ;; j 
■ATULkft 
■ATTLESí-TFp 
n. AC.l H-I-jDi 
acuLotip icr palájzi 
■ L>CHL 7!CLL n 
■LASlSiUiCa 
»U>- 
nCID 
i'iCu C!"i M-rPAH! 
OPOtiLX 
im.ee lee_: 
iL’XÜGy tt. fl _ 
KL^úif n^JiüLn . . 
DúilHU 5 ... 
ChUP DAHLA ÍL4UU 
CfrLC'fl HOOC- 
CJ.Pi rAhi L* , .la 

KMA7AÜ TA-Ui 
Cha:;:, h iJ 
CNm> vMÍMJKii 
(XA5CC C.awj:"M 
G*. urir 1 
i.fUtuxIiO TrtJuTJM 
G0«nH¿;.Hi.%L CíMCDf 
£-0<LAroiX. 
¿vjqiLXMijjiiü 
LCrfAi r. MH-w-r 
■rjIiruAZta 
‘."PJlT'T -ZA11 j í 
ri-ijri -zAMg a 
fci Jlf- HMr i«L,^ 
m u. fliijfj 
CTrii < 
úAh r.-L.u: .1 
EaVji.ii .» LrlAf--; N . 
CÜUf.i^ -iCirHT 
pvHJuwnE mili 
llraa 
f íi K^id 
/CSt£ '>tVt MC-i " 
¿i# HWlfftálL 
EVH-KX «H-uHái^SR í 
v1á*M WH 
<í*«í r r*T 
Q* i«e«j 

■:¡E S AI r v-"AI*f 
r,Kf 1 rj Atarr 
jr.H-iro« 
■0Cn¿kr..4> WAH 
HA^.COh callc.vih 
HACE 
(Hile 
hopptnq um 
ivdi nec 
HVHC*1A 
MUHT PÍD n"uirn 

la 
LA/-tf- 9UUMI 
LHI-ÉMCia 4MU-H 

AMSTRAD 
tt# uwtaaicMi 1 
Wí uviMtáiúH í 
- 5 k^ATútf uAf ? 

■ IrjjV-u 1 H- A 
w4*Ü4^tíll3J| 

>;p. u i- o -h fíhí e 
ttP-5*«C^A 

.ves iP^mqpn. 
■ rs. MLi¡üi#r<ja 

--■ VIArfl v x- 
.'t 

wfl-TCfcO Du. 1*11> 
VCClH^rÁUirii 
VlnrADC-.ü :■ . 
S+P-T 
MG-TCe?, íjlU u I- « J 
w- j iam r tam. 
f-IATÍ IáUp I'1 

vi- 
■ZVEnLA^nrn 
PACLAMn 
PAOdJ-M-A 
r«SJ¿H03 QE £M Kí.^Díí 
PAC C-GK. C-»vAU:L' -3Ü 
i*4 C AirTON 
tVySlBBM 3HST 
ri:t*Dir _ a* t- e r 
PHA.M1-S 
r^.-Ar’CGHXi 
1 #JU.eJ|iÉ 
IX 
(nCVrt'HJfnf-T 
CrJAfllCD — 
FIA JD 
FL*u*.-> 
Fu.Mr.fa.:^ 
hr; :.'..J.-¡L Kf- Ai',..-.h|rr..iÁ 
IRl i>' 1 ni: jfSjt 
FhíjC CiArrOfwl^rS 1 
h.i- INI !'■■'*J'.l: ; 7 
FirOAJH 
■ÉCCft-L » » 

vS 

a 

1 

sí 

•PaiTINCi. 
v+.'rii 1. ina MIAD 
}lilOJIOUi Dt 1 Tisis 
AJI.4AV4LÍ fP-IÜlt 

S.f*liT 
■jwcorr 
SOL lcCLin-3 
Iúmc m: l*i 

HZHíuei 
:? rxh ’.vJjAd 
*fiiCET ftA-^er 
sr-ui ,va»ia 
&Tnt!Ei íaa*iT 
STftiLi lí -i 
s™*1 Wl» í 

Lf.¡ 
í ^> .1 íCJtaáJHii t 

MA.-H 
'•■•.« - .... ÜA . . 
rrkM huí. 
t l.nr -Ewuvr j 
TlHplAÍC»?p&LÍ» 
rintiPsZM 
r^üX -i jtOM/a 
I U?: ¿ijjJHIWI H 
rr(i rm 
rn**0 cu* 
ri..w|a> ija»i 
fui*J*A 
L rf'rtlKjH 
sajsss 
VL«4*U* 
'«.-iiiji^l t 

i'a>S 

-n 
4 &u. UW V l w 

Al I H iH-t .-.' II 
AFIWc tLkí I- 
4J€G*EÍ JAi-.-jt LLán 
al. r«'w c- Ri A:iT 
.^G 
AKr«Jb^l3>3 
A 1 AH 
AVrtiTUHA E.JiPAO AL 
AvfílTLiHA DO&WLh. i J. •. - * » HMÚJC r 
FIAlIiAri 
HLA^TPBCr-útí 
lL->. Cé, iC- K-HALá* 
nürrrc. 1 

■G* fiTM> ÍÍ V'IUA 
0*|T4l, TKl'hU 

■Oaííe |U|U!,uíS a 
HQ 1 

ÍKW" TEjkíitMíi 
cotr» 
COiaVlDO 
cotrii-e-viat CiPQuS 
CO-LSCH-fL]. 
Cfrixiri: 
D4bLt D&4AÍMf \ 
WW«LT PI>!J 
íu 
mu p>r haB í C-t ? 
*0h£Attí 

i-li-iCAA 
iAHJrü 
iAC.« I hP A- » P?S 
-AlDO «-Caf- i*AT.A _ 
■ «- -T^ SrjLIAJ 

MSX 
i .;.! 1 - .".JA í-i*.ka MAr ■ '■ 

íh LlV í 
,-v.S UA[> U.r UJ- <yp 1 
i'Sr*. 
-4r. jun-iu-v- C- 
L-W- ^flnri 
ws aivjOiiVíAI KCI 
ivS UZilTADdTLO ? 
3» tf-HT 
■j-X, m jta«t jost 
3*1=. MAVY MOví.a 
15* OU1 HUH ! 
H4 PACMANA ! 
33* írA«*. ! 
3Y1 H A.M I !•■■* *!"•:■.A 
B* FTUSir^cinAoj 
71* nfirttiXy^O 

JíÉlfl€S« PA«*fiT 
SÍIA PWAh-rpj 
W KiCA-^i! C*A'. 
i=ii Í^ítPiaUL üC*4fTlH' 
IV. HJJá#Ci ] . . . 
ív-j rtL^'-A rc £h ai|_jJ«reu 
» 3J-YAH 
rü Síísflt t> iO . 
JAÍ VLK-it 3HJA1XM- 
Tets :-panJ--L*c<H i p ■;. 
tjhS úi-m1.-. AlO+L bg II.--.rj 
Mi W. -f'ing 
ip- iporuuiD : 
fX, tTWP cch i 
vv, rnwAwrx 
3■§■■4 Tc^r opí.t r . . 
3** ñus. acAhKTu 
33* rUAJtlf. 
3*4 l>. i* L5 

VrArt -y| IZLCC-ct tAITTn ] 

coHvoDú'ftr; 
4£l_, 1, 
ACt 2 
JLrriHG- UtA-jT 
ajíuy c*r* 
Avm 
JUTUT Iior, r ¿ 
#LWI1UIU (-.Pir^A. 
AiVrTism* o^atKAi 
HJ4*rr macj-z . 
ir-jr» uur 
ujurlxflúffi4i 
a M.A 
^7MB JACX t 
LL-JJQ^L tojo 
&4F$*A7i H-COI- 
CRAiv CVJCi 1 
una-iz 1 
Q| YrjGRlY-i 

L“f>¿n YXF llTAL Cjr-JL- , 
GOTJUti- 
QAW CAflí 3 
□ AhrOAJlf COtjLCCTrU«: 
OC4LE DUCCfl í 
DOSt-t DiU&I- V 7 
QVAEr-W -hOjT 
- L¡VtASC-L£ M-JSC E--C 

EfUlH 
-43 QAKCTDJu.1. 
lüBMniS Sf-jHkD 
ÍSICW I ■ A. “ ■ _ r -i T z 
f '. mo*. a íicccm 
BklW l7rT| - 
CLAMIT» LrJHUi.il FOT 
□AFViLIQ 7 
□AUK1LC1 
GMD-JILjLIA-'Í 1 
<H-CÍf 4HD<j*rZ-J. h‘j ' 
Du.rr rN Chima 
ÚRTCOfi . ! 
Crü*0.-i*LL.AHAL 
ftufiPAA D+: va.- ..la:; 
H4n 
H*™ ETC 
Npr.H rncMiiipm 
up:m 
l+rJVAAHfi PL PA1 D 

J.AL- 111 ki_A-_r.j 
LASER -JOUAD 
LK|:hCM PAJIA MATAIL 
WJJJHA.fc.-t LA 
i.^UAri 
uoLV,uvaj_LEH 
t*cr 
y.n»i 
íHAVV uo^T 1 
pMiu.ja rv-AtyüúAB 

M 
WOLF 

£*¿;f (mjK 
OvihuLHñB 
P*Os>"<Ü 
PA." Uj.r. k 
PAb. LuCiip^u 
PAB L**F1 h.:. ACIiC^J 
pAÑltP-J, 
P| m GU-!”i? 
PETf.* h r-unísi 
Pifi-rFWC?ViC= flftlrip 
P :ja m:-> . 
Kf-.íT. rfAY 
F4ftUfDfl .... 
¡«JVBCi ] 
líLMEQAGL I 
OAWUnAl WAPUOHI- . 
3D4 
^fcr.-u-.Lirj 
A -rcn snií’ii 
PJrtUY4n-AH«Lt 1TST DUWL 1 
! r TOiWSLX 
fteamoh 
*IWE AüAhNLn 
ThiT*| 
V.UiULSIC 
vive v ni_v, «*rKiin 
VCk.l.E-1 íii^rLafCm 
VtfAív •:• - i n :-j 
MCE U «A vi 
< SS 
XPLTti 1 
^EvM>rr, 
XriÜTS 

SPECTRUM 

é-CL i:' AOtl« 
i,* t:-H fijr. wan 
Á L rLiiJfcÜ httíiT 
iMflW t»AP- 
A.llKA.->!.-:,1 
aVGirlUAA IjJPAC.ini 
u.aA9AJUL4í 3 

MAÜív - 
HJ.T'WZW 
.-S’ XflAI. VVjU’PrZ'il 
BLACK LA4*p 
■ LAC4 TiDin 
ín_fcC.-:a?AP»ji 
iiLfcifri«>itó 
• US 
ia_l>5- LO I r-J ur 
□HELAR 1-HTO^ 
IKK1GY mo l 
HLKWIT fi*ivt]in 
ffijrTftí 1 
i;a._ fcxhj,ia i.uuzf -; 
-¡y-L&ft *íito 
r>MilJji lúrthO 
Cy&th AulJtSsra-l J 
...111,-,.‘ w y 1 

■ vt ’ 
¡.LA U L !* 

Cí>uFi-.T IAmOOl. 
-:. GuiMAAiDa 
C-CHUTM-í hJSA^ 
CCinaAJitftJG, 
CÍJSMIC lHEFbT.p 
CPAn- c*n* ¡ 
CTGLTB 
tipa en* ¡ a^wr 
BYWAW Vi BH 
un-DOím wrñ:j * 
r Bi*ui|0 «onftS 
raíl M*E hc^i* 
f.ilWIW P-l-jT 
F|íTkLDB& 
l-lli t+X ■*' - i-1 ¡ 
Uzlavt 
H.-uF;i SyUUCh IflU 
s>- HtkiJ 
5ÍH.4- . M CHlhlA 

lEZ 
r,H»a- tW*íT 

■H4ÍI 
H-T.Pí ÍHL 
h«W 
I4ÜW- -N'i W.4D 
l«WAna CL MÍO 
l«JUPl33UT 
hut.1 --.«oor : :u n: 
| -.AJ3A1Z «, 
JCI DIH1 hhKJlATD-1 
«wícjíi rn«cE 
LA L>ZA 
LALm mí: a o 
LA"Í1 IPWJZ E 
leadCfíüúaRü lo> 
LfDASL W- 5aA‘JA V-1. " AI3 
LwH4*f0t| •- 

MA I_rvrifivi.'i 6-»l 2 
rír iWvfc'rfÁ 

W*.’tH*HIH 
rX, W|f.AhUy*k 
hb Vi TBOIVJllí| 

. rf, U nMi V.-f i7*, vanrAC 1.1.13 :» 
Trt «C-T 
■ ¡r, V-jiANT ; .• 

*\ VVI-M 
:í* fí nfc<ív»iAix 
::J l*t ií*'!■■.>■* v*ci> 
W* Dil+ H‘r7l 
IB* ÜVCl'LAliOíh 
i?*. PfcCiJMrd : 
Tti “.uluiaHiA 
3-Ji M# C'^H_ í?M ai ^0 : 
M* aÁñiirtFjv 

-i] GHÍll 
*- MiMT 
L*A 
■-v. t. r _+1' 1.-~mAK 

tiiTBO*» 
P4 NBBTflffii 

• . • • T í 
>-r, fCTW#RPjAV 
V» íPsZai dirít>N 
1A* QOAfllEI 
i-** .AAJ3 J 
:«■ AAVBO 1 
iK- Pt>3Z>IT twanjLUToA 
13* ni JEIB 
ii* auHucnnn ■ 
M* «OCP. A-+0 "CK.L 
3*. HTOAn 
3TS XJJJLIH*! . , illET fjl 
MÍ Sr.- 
3* -IHAÍXINÍ 
m [»€ te«hí - 
T>5 VR^ieM.1ll.L 

. :.n. «F<,P.-| 
*<14 s*iZP hiUII- ■ IT 
?>* iPPiliMU iUAG- 
i-ítS iriFUMP 
"ü S.TRAP “ «sí'H 2 
Laü. :Jjui TI PLrinuiZlji r 
Mr* SUWFUAAS 
■-j*, irnfcAUíA 
Mi 1EJÍ DfflPVE ¿ 
:v* I H-jhTCaüLAH I 
m 
3»6J 
W T.NlVi 
M* IFÍAiintfl 
j-ft lUA'itn 
W. TUUBO tnj* 
• >5 US.-ii.-a 
H- Sn:j:.aw!£ 
r.7S VihiLtmX*h>? 
.nm viv£ T r+.w. u-.j+«h 
*M Wasor,nk.D 10 

■■A'.-.h h bilí: 1 h'Hx 
i’l -E K-í[ -Ntj lil h 

■Se X£<A^| 
TÜ Xi**Tfl 

rlv 

% 

KIOK OFF 1 
H jpggode fttwl mi Mlannlo parí* 
oibcii ]r twrie*ttmk*. Sencillo 4 e 
Ju] ■". •• Val de domimr &3QÜ r^rtío j 
clua. ' lúa* y tsjelUL Dnbbtsnt*. Tot 
cenm^do. C^aceeo de carien. Coun 

SPfCIl'JM MtTTRAD 5Q5 

00MM0D0PH JÜtI* 

MARIO BROS 
Uiviatide y ítefl d* cinto) <|na 

ba marcado a. bale -. sano da lo* pete* 
de ptiuíamma. jVdcniia.puedai (uyar 
4‘- jugadora a la vex, uno llevado a 
Mas y eco aau bemóo ixáp. 

SPHCTRUM AMSTRAD 595 
COMMOOOHH 

PAK 2IGURAT 
i ..TTteokcekM de 4 son» da Zlgunt. 

> ] Mülrrlo dd Nüo. f«£0 de usóei:. 
¿3 emi radon de paaaaOaa. 
.AjlenóJ*. Augode&avea ydi^Boa. 
itoftar Divgüdmw y amQ'Ho 

SPOCTRUM AMSi^AU 595 

PERICO DELGADO SHINOB1 
3ÍHNOBT ru tuda Im andan de la* □ jvujo mm mal do sniula^ca c£ti«U 

con dLfcrcolci víala* de cada fue, 
L^tnl da lygnallMBimlo, entibio da 
uuctui, craDO-nulaji, pctfll de ti 

SEGA- Velocidad de brame, fuerza m 
tu pierna* y d aut codpbio ramal 
pÉljapaiiáyia ti mfimü» ¿ ría 

SUPER WONDER BOY 
ijitalM^ Ski Aída el juc j;-3 bu Jajado en la* 

mcrasira de toda la htoUaia B1 milico 
i de UaqDcc c¡v» vn cajndo j 

zutia» activado al tkofcc hmy 

Te toijJH* HUnudii alan en no 
pazoue aCttatko Bao de divertidla y 
vanada» eiraccionti? La puede» 

r con TTOBtN, mi cacado Dn» 

SPHCTRUM AMSTRAD 395 

esarrA* 

SPECTRUM AMSTRAD <|QK 
COMMODORE MSX XSrZ 

SP8CTRUM AMSTRAD 505 

IMM 

SPBCTIRUM AMSTRAD RQK 
OOMMOOORB MSX Z£Z 

SPHCTRUM AMSTRAD 395 

MSX 

DISCOS PARA 1<5 BITS 
ATARI. AMIGA Y COMPATIBLES PCDE5.250DB3.5. 

Süsalielai 4*1 caignui» 
dd cu nodo da GWccicliinio uqc te 
permAc cooirolrr tc-ÍAí lar tccoácar de 
püotrj*. Qmají.ca do 70 pnailli*. 12 

aampiim, Vlatae cyo truena. 

PC DE 5.25' QQ5 
PCDB 3 5‘ 

AX£L3 MAG10 HAMMER 
Dlvartido jurga de plalafarutaa y 

pantalla*. Manejada a un rtogular 
peraooaje, «i ui on martíHo, ba* de 
alraveru t nmdoa, plagada* de 
eran^oa. ñopa y ghgg. 

ATARI 
AMIGA 495 

BLUE ANGELS 
- ■ viador de vodn eo fenmtíin de le* 
fnnora* asó mea de lu fucisaa ieku 
eitMlouiiklciiiíi Con U garantí* de 
rafidid y oBfntíeída de Ace alado, la 
flnmtücfwi inaiiciflaa de 

PC DE SJS- QQ5 
AMIGA PC DE 3j- 

CHARLES CHAPUN 
la ccnccpto cuevo y nwcücfflrt 

Coavtettetí! tn sttnc*r« d -- dirige 
lu camediat dcCbarint. ■ d 
lu t*mn loapccren^ i . jai 
cdinyvrraptopiipY.' i..t 

PC DE i.-n1 
PCDB 3.:.- 

495 

FUTBOL MANAGER I 
Toda la catjmcgLa del Ksbel, para lee 
freí de este depone; mercada da 
Jogadaro, 4 dhridnnea.pnaamñaw*, 
■eleecjond* jugaderejs. fttscieaeade 
gcaídeaa.7 avdea de difitifcad 

ATARI 
AMIGA 795 

HOT SHOT 
0o fotíLrtatlea juaga do piatíall -. :f 
caeocta, dead* loa dirá da lá toaba te la 
imada lo* gladiadora beata d mu 
moderna da loa ptíaball decrroolcnf. 
Varíala, Moma y f*qj je jtigia 

ATARI 7Q5 
AMIGA PC DE 3-5* 

KART1HG GftAHD PRlX 
Divrdü** y f«ríT/* dDjqprcum d* 
Kuti. Vliu mpoiar 4c l«di lepifte, ft 
circuito» diferente», condicione* 
OxtrcnkfZii y óc «filia, y nAittzt 
jeyioMipMiMgD^#oito 

ATARI 
AMIGA 795 

E 
. Coivlalctc m c3 praxkiu 

i pule 4d Ltahr* 

ATARI PC DE íü- 495 

ATAR! 

ac3:dn servicí. tjü 
A.HR0RNE RAtiiER I -t'jL 
a.RCM • - F L 4GOS ' m:, 
reuduma HííDveC i í« 
EdLuin jn pool _ i *'jn 
ftC«9 jaCh: jy, 

BOMfl U2A1..  JVjr 
CAP»T A.-V ULO0O 
i^AHFirER COVMAND r>i 
OtlCAGOS 3U . +25 
CHUBDV Gfhái.r. i :•>, 
COI ■. HjiDO 7/*. 
1.0'NTINLMTAL cirn;us . 
COírjj Amos . c-. 
0'' Íí cr fiHAnaoN . 4ü(l 
DOill.E CAAtiOi! I . '>ÍA 
ÉLlVlWATOR 

9KIMO 4U 
FORGOT r fi-. v.. i hi. l:-. 2B 
FREE CtlMflIN(I 132 
GAMES SUMMÍFt- cOíUC’N 9V 
GAMES V.l N T ES EDI T; f • .■3Ü 
GÉMIN1 VÍ1NQ 
GENIUS 
HADES fitr;L- a 
HIGH STEfl . 
HIGHWAY RATÍ^GL 2 
1 nO, N TRIJCKEFIiS 
KI0 GLOVES 

Vl "C>.T0bfE ?. 
MAY* . 
MIC- FY MOUSt 
V.lifl-O PWOS'l &ÜCCEF 

WllOBEANOCH ... 
M -fOB M.AS6ADAE 
NÉ+THERYjCTOJ] 
iiEY EJI MI N'D i__ 
OVíflAliOEfl 
OXON h 
FACMANlA 
PE’prí 0 FUI BOL 
PitA IH i 
l’INÜ ALL MH¿3tO 
(Uto hi n-i r ¡oh 
WCCN A.'IO ROLL 
5CRAMHL E SRlElT' 
RaHriT SERVICE . 
SÍLlí VfOHM 
fiA-HlULL 

SKV»LASTtK , 
SPACÉ hahPiífi Z 
SfaOe PO'^T 
5TR13T 
SUFEH 5KJ 
TAUCtHl 
í UONO OOP . 
TFT(fUv.Fx 

PFRR0ÑP&0S 
r hisu SGRul+d e 
TfHTIN 
UI.TIM+TI DARIA 
ULTIMATE WJOLF 
VlCTÜRY ROA03 
VIWÓiCATOftS 
VIVE Y OliJA MOtti-H 
WE&TEfW Gamí-S 
V«'i IL lOlC 

WS 

4K- 
<H3 
dn 

. AVj 
«5 

íinj 
022 

1 *92 
i» 

. 025 
iT:, 
Wj 
m 

232. 
233 
m 

i.i 
■Síí 

. 45b 
9» 
íü 
415 

. m 
-95 

. 49‘ 

'HÍ 
936- 
Wí 
£32 
■tü 

. -Kf 
4-.. 2 
332 
452 
492 

AMIDA 
AUC ftiPlELAGOS 953 
OUTCHEn HILl B52 
CH+MI3ERS ÜF 5AHOÜN 4» 
CHUE1T1Y GmSSILE V.« 
COLOFIADO ;tü 
OONTIUehlTAL CtRCu* . ItM 
COH.CAPiCrS .hi:, 
WAQ0M SJVRtT . ira 
py NA HITÉ OU* '2íti 
U+MÉ5 &UMMEEl [U'fiOfi 292 
TieROFIELD 2 . tü 
..:■■■.■• WiiMO ■"!■■ 
LIHVI+JGSTQN 1 
■MATA -jn 

MICflOFROSe SOCCÉR I 455 
Mm DSEffDEPl . 4:i5 
HEVÍRMINO 1-23 
HIHJ+ MlHi'ON ■»:, 
OFEElATiaM NEPTUNé •».. 
OKOMA N M-, 

PAC JA JIMIA 
fctetj n fíat bol 
Fi-CA+i EORaS 
RtHealL WA6TC 
RüCX AND ROLL 
EhilOI 
5t; rljll 
5K.T BLAITEFl 
■•.NOOFT , 
5PACE i lARWE R ¡ 

1 aROli DER 
TRir 

SUPER SHI 
TERRA ME3Í 
TEST C4ÍIVE 2 
TOD4HIV 

VltíD'CATOníi 
ftT:;FT»*xL «H,v*lftP 

í'K 
. +t6 
m 
232 
VA 

■23i 
*35 
’fPL 

*, I-i:- 
■ SK» 

45é. 
va 
*st 
VH 
■»2 
m 
532 

PC ■ 3.S” 

1 ACTIQW itflVlCÍ, ■ .2 
ui .-:fo H.rivr blciy TS2 

CAt'T+H ULCC-D H'J2 

c^fiíiéfi CCMWMn 1 +TÍI 

J CikOyD KINQDÜM5 ■>4S 
CüuaR+DC 

COrtSAUtio» Yfj 

p;:BLt cin+’ücf; ? V» 

pRD IT a LIA <X¡ yt. 
i pdUipQ .* . *v:> 

JTüGL M4P4AGEH 2 1 4r/i 

CC-NZAL EZ 

HEAVY M£ AL 

H03TAGES ■Fü 
IhT K.9 'tAT E * ■ 4jí 

j KUfVÜ F'J ■fR2 

LlVItKliíOM 2 ■w ; 
LOS ANQtLfeS: El CAOS i® i 
VAYA ■\y £ 

! MOT !>« 
MOTO:. ' •' te G. Pira Mí- 
MUIANT2ONE ■225 
Meath RVÍOR !•. 

ONE ON OUt «6 
1 i 1 3 D5 Ol'F RA J¿‘>K 

l'INL 'I . VA04C 

f'CA". F. RSO'.T . ■ «5 
ÍW-T ROfilF r tora 
PRO GOLF ÍT2A 

PROHIHaTIGW YYj 
SILENT íífflVICÍ ^ 4‘ 

0IWULADOI4 Df TCM& . »:■ 
aiw ÍJU.VAMI ■53* 

1 t-rJO O+i: i í‘j£ 

90L 'iFüftu 
TEFrT DRI vE 2 *r. u 
tkf: 

TijJ-UO ÜUR . J-TE. 

UUSES «b 
ULTIMA!i -7HDLF >’.í. * 
’A-ril -■ tíARTPS 

i 

PC 5.25" 

ACTION SfHVICE 9-A _ 
BAL 1.!:-, r IX ’H'j 
UiLLAft iD PML i 4B I 

S04.EQ LOW IJ i.l.'JW • >/- 1 

j^aFiTAfi Eiioau ’>-■ 1 
CARF-m có-.'.'.VArtij - VA 1 

COUJBAbO ■ír»!- 1 

íjpzu-.' l'.L 5W 1 

CKJ&LI. DRA.JOK 1 i 4. 

DflEAM WAftlílDHS -Ivi I 

Ciño ITALIA 90 . •JA 
fbFlililjlBLA 'Yft- 1 

EGUI na A ■W. 1 
Final aüsault . 

...j.. 1 

Pl 1 METAL PLAfJfn + 5j 1 
ÚLVviA' FZ 995 1 
óntl .'i ttCRET -en 

HEAUT METAL irM 
KUNG FU W2 | 

LlCEwClA l'AHA MATAK ™ r. 
LI9IN0-.TLYN :■ BD2 T 
L05 AAfrtÉLÍÍt EL CAOS IÍKS « 
MATA >A 
MOTÍXtl SW CC li l'ÍWA . 

Jd' í A'J’r ÍIÍNL 

44tAtHERWOÍILD >23' 

NEYEPMIHD +22 ¡ 

PAK 3 U£ OF'tf'A Mé. 1 
TAPEROOr fMS 1 
PHANTOM Flfrl l TF il . -■55 
PiNRAu MAÜlC 593 
PÍO GOLF *>:, 

FURPLE 5A1UR14 OAY 4'Tj 

RUÍVH.E H :FP.i 

sivaqpr 1 ■! 

sa. NtóJ'iO 9St. 
STAJR V¥ARS . ÍFJ3 
STP.EGT BaGKET íf:c 
3TRFF1 SCCDIn ws 

SIA3E1ATLÍ atdUl ■ TO>* . +05 

SUPER SKI m 
TEST DFIlVF ¿ VA 
ITNTIN VM 

TOO SIN ■?« ■ 
TTWJVTOR -j.Ví P 

TR*? *T5 I 
WlZAíio Wa í t 

VV'ORLU DAKTS Á'Yj 

HORSE RACÍriG 
B Se gaSEi U* eatsns de eOdlaa y le 
■kLl lodo ia que k> rodea ramo tu 
puulu, loa irvarilc», loa jínrica y 
smu, ean ote juego oí a vivir I, 

PC DE 5.25- QQ5 
AMIGA PC DE 3i- 

MUNT F0R RED 0CT0BER 
EJ fruteo de la t»vciaq!i* prsaera ae 

* para orden ador, y del qae 

PC DE 5.25' 4QSJ 
PCDB 34- ■ 

MORTADELO 2 
Debida iljnkTDKT ftndcrin, H»n ptlítA 

niiín un mkietílUn cQU Icm 

PCDB 5J25- QQR 
pc de 3j- 25;„ 

mui 
ñU1Ufí=MflGC’ 

SENDNEL WOHLDS 
Un íaej0 de rol, pera be*ido tn lo* 
flnwmei upacimfc* o jalicdcq*. Un 

PC DE 5.25" QOR 

PCDB 34- 

STRIP POKER 

■ ¡a 

. ,1 

' 1 1 ó 1 

SHEFtMAN M 4 STRIP POKER DELUXE SWITCHBLADE TARO HAN 
Cano IfinA el ^Auda lea cabadkrot 

loa tsaaestod 
Ulmialii 

.«Kmarkradala 
SemuteGoma)d. altó, ddunbaco 
i Tlaa - lai-a.Jt. dt lu AnhmU, 

da juego. Si doardnu el poker «u> 
EarU^HrtmtíÉd da, ai lu logra* 
gane, h>dW ipe ia vaya qitítaodc» att 

i de alaxilgo*, pira 
aásffiirtM Ifttetm d* ta e^aii\ i(bs 
qadlgiCToapgrUa^ra. 

A7TC4A. A. ea rema daqxa lupcuda 
y creuebado aterí o isla da que 
TARGllAM «c L*jn* >a» botín. 
Debes «abe: q=r . raddo Uegae el 

ATARI PCDB 5 25" QQ(¡ ATARI PCDB 544- QQ^y ATARI 995 ATARI PC DE 5.25- QQ^ 
AMIGA PCDB 35- SSÍ AMIGA PCDB 35* AMIGA amiga PCDB 34” 

>-*■ 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELE JUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: OONTRARREMBOLSO. 

Sí, deso recibir oontnrroeraboko (pagándolos al redbii el paquete) 

los juegos que Ies indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

POBLACION. 

PROVINO IA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECLIÉNTE 
st aun rao atas TELECUENTE 
pon» r NUEVO 

MODELO 
DE 

ORDENADOR 

O SPECTRUM 
O AMSTRAD 
O COMMODORE 
□ MSX 
D ATARI 
□ AMIGA 
□ PC DE 5.25" 
□ PC DE 3,5" 

TITULOS PfiSlÜ TITULOS PRECIO 

GASTOS DE E m 250 

TOTAL 



ROMMEL TE ESPERA 

SHERMAN M4 
■ LORICIEL La Segunda Guerra Mundial podría haber 

acabado mucho antes, si no hubiese sido 
por la calidad del ejército alemán. Sus 
hombres estaban equipados con sofistica¬ 
do armamento y sus oficiales eran inmejo¬ 

rables estrategas. En este juego de Loriciel podremos 
conocer las técnicas de ataque del Mariscal de Cam¬ 
po Envin Rommcl y de sus Dentelles Africa Korps. 

Por supuesto, no estaremos desarmados, dirigire¬ 
mos un tanque «Sherman M4», ágil, rápido y pode¬ 
roso en combate. Con tan solo un cañón de 75 mm, el 
conjunto que ofrecen todas sus características le ha¬ 
cen convertirse en una pesadilla para Rommel. 

La misión nos será comunicada en el momento jus¬ 
to y con [¿memos entre nuestras tropas con cuatro uni¬ 
dades Sherman y dos Jeep que nos permitirán reali¬ 
zar avanzadillas de exploración. El tanque dispone 
de una radio con la que estaremos en contacto con 
los superiores y con las unidades de artillería a las 
que recurriremos siempre que necesitemos ayuda. 

Existe un modo estrategia que permite jugar sola¬ 
mente con el mapa, pero la sensación de realismo au¬ 
menta cuando se emplean los gráficos. Este es tal que 
es posible que en algún momento lleguemos incluso 

a insultar a los enemigos al observar que no desarro¬ 
llan estrategias puramente mecánicas. ¡Son inteli¬ 
gentes! Se esconderán y nos atacarán cuando no les 
veamos, nos encerrarán y dispararán todos al mismo 
tiempo... Todo dependerá de nuestros movimientos. 

Es posible elegir entre 15 misiones diferentes, dis¬ 
tribuidas en tres campañas: Normandía, Las Arde ñas 
y el Desierto. La acción comienza cuando nos situa¬ 
mos en uno de ios tanques, que podremos cambiar a 
nuestro gusto, y dirigirnos al resto por medio de la 
radio hacia el lugar o lugares necesarios para desa¬ 
rrollar los planes. Los Jeeps se adelantarán para in¬ 
formarnos de los movimientos enemigos. Son más 
rápidos y ligeros que un tanque de 40 toneladas. 

Hasta que lleguemos al objetivo principal, es posi¬ 
ble encontrar otros menos importantes, pero no por 
eso más fáciles de destruir. La radio sonará y nos co¬ 
municará cuál es el tanque que durante su trayectoria, 
ha tropezado con alguna trampa enemiga. 

Cuando la misión esté concluida, el cuartel general 
nos llamará por radio y nos lo comunicará. También 
nos dirá qué debemos hacer a continuación, aunque 
lo más lógico sería reponer fuerzas antes de ponernos 
en camino hacia nuevos objetivos, 

Es aconsejable hacer un breve repaso a los equipos 
enemigos desde el menú principal. Así podremos ha¬ 
cer un esquema de qué técnica vamos a seguir en 
función de nuestras cualidades. De esta forma no 
desperdiciaremos munición que posiblemente nos se¬ 
rá muy útil en futuras misiones. 

M.G.L ★ ★★ 

GUERRA AL TERRORISMO 

SU-25 STORMOV1K 
■ ELECTRONIC ARTS El SU-25 es un avión de ataque aire- 

tierra que puede emplearse también 
corno aparato de reconocimiento. 
Quizás, si exceptuamos los últimos 
MIG, sea uno de los mejores “pája¬ 

ros” de las fuerzas aéreas soviéticas. 
Este simulador de Electronic Arts no nos me¬ 

te, como es habitual, de lleno en un conflicto, sino que nos 
introduce en un mundo donde el terrorismo se ha convertido 
en un factor desestabilizador que es necesario controlar. A 
base de robar armamento militar, diversas organizaciones 
se han apoderado de vastas extensiones de terreno en las 
que tendremos que actuar rápidamente para evitar una esca¬ 
lada que lleve el mundo al caos. 

Hay en este simulador un total treinta misiones de dificul¬ 
tad progresiva. Además de un modo de práctica que no afec¬ 
tará para nada a la puntuación o a la graduación. «SU-25» es 
un programa tremendamente complejo. Posee unos sensa¬ 
cionales gráficos y estos se mueven con un estupendo scroll. 
Tiene todas las opciones necesarias para que nos sintamos 
verdaderamente a los mandos de un avión de combate. 

Mientras que hay otros juegos que te permiten volar casi 
sin leer el manual de instrucciones, el caso de «SU-25» es 
muy diferente. De cualquier modo no es un programa muy 

difícil de manejar por¬ 
que el manual es muy 
completo. Gracias a 
éste, siguiendo sus 
consejos paso a paso, 
seremos capaces de 
comprender los princi¬ 
pios básicos de manejo 
del avión incluso antes 
de despegar. Luego, ya 
en plena misión las en¬ 
señanzas continuarán 
hasta conseguir que 

nos convirtamos en un experto piloto. 
Para apreciar en toda su grandeza este estupendo progra¬ 

ma, en su versión para compatibles, debería ser obligatorio 
verlo en un Pe provisto de una tarjeta VGA. Porque aunque 
sea posible también útil izarlo con tarjetas gráficas de me¬ 
nor calidad merece la pena darse el gustazo de ver las evo¬ 
luciones del avión a todo color. Sobre todo pensaudo que 
tendremos la oportunidad de observarlo desde casi cualquier 
punto de vista, siendo esta opción una de las más completas. 

En el lado malo está que sea recomendable instalarlo en 
disco duro, debido a su longitud y complejidad gráfica, y 
que además es aconsejable usar un AT para que la cosa ob¬ 
tenga la velocidad necesaria, porque aunque también hay 
opciones que reducen el detalle de las imágenes para acele¬ 
rar el programa, no podrás disfrutarlo como se merece sin 
un ordenador rápido. > & * 

J.G.V. >t T 

ACCION EN AFRICA EN LAS ESTEPAS DE ASIA 

IMPRES! 

C 
RORKE'S DRIFT 

IMPRESSIONS 
on este curioso nombre, Impressions lanzó hace 
ya tiempo, un programa cuyo sistema de control 
era absolutamente inédito. «Rorke’s Drift» es e! 
nombre de un lugar en Africa donde más de cua¬ 
tro mil guerreros zulúes masacraron a un desta¬ 

camento de ciento treinta y siete soldados británicos. 
En este programa nuestra misión no es vencer al enemigo, 

controlado por el ordenador, sino intentar que cuando se re¬ 
tire, lo que ocurrirá indefectiblemente tras quince horas de 
ataque continuo, puedan contarlo alguno de nuestros hom¬ 
bres, tarea harto difícil por la diferencia numérica a favor de 
los guerreros africanos. 

Es «Rorke’s Drift» un juego que llama la atención, princi¬ 
palmente porque en lugar de dirigir las unidades de comba¬ 
te como en otros de similar temática, lo que manejaremos 
serán todos y cada 
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uno de nuestros sol¬ 
dados, los ciento 
treinta y siete, indivi¬ 
dualmente. Debere¬ 
mos darles las órde¬ 
nes oportunas en todo 
momento, curarles si 
caen heridos, colocar¬ 
les en el lugar ade¬ 
cuado, etc, etc. Todo esto mientras caen sobre nosotros las 
flechas de los miles de enemigos que nos rodean por todos 
lados. 

El juego resulta bastante complicado ya que comandar tan¬ 
tos soldados nos puede llevar mucho tiempo y para cuando 
el último de nuestros hombres reciba sus órdenes ios pri¬ 
meros pueden llevar ya un largo tiempo en combate y haber 
quedado obsoletas sus instrucciones. Si los programadores 
hubieran incluido algún sistema para simplificare! manejo 
del juego éste habría ganado muchos puntos e incluso puede 
que se hubiera convertido en un concepto revolucionario. 

En cuanto al aspecto estratégico, «Rorke’s Drift» es bas¬ 
tante interesante, quizás por eso de que nunca se puede ga¬ 
nar induce al jugador a tomar una serie de medidas gracias a 
las cuales, sacrificando a algunos de sus hombres, se puede 
conseguir que un elevado número de ellos sobreviva. 

Técnicamente el programa tiene buenos gráficos, aunque 
el movimiento deja algo que desear y la perspectiva usada 
no está demasiado bien resuelta, «Rorke's Drift» está para 
los que, hartos de juegos de estrategia similares entre sí, 
quieran echarle un vistazo a aleo diferente. 

J.G.V. 

GENGHIS KHAN 
■POS1T1VE Pocas iniciativas españolas ha habido en este campo 

de la guerra simulada. La más interesante, quizá 
por su reciente novedad, sea la de Positive. Éstos 
chicos lanzaron hace un par de meses un programa 
de estrategia/arcade, que se podía jugar de cual¬ 

quiera de las dos formas según los gustos deí usuario. 
Es curioso que con la cantidad de guerras que ha habido en 

la historia de España estos chicos decidieran irse a un lugar 
tan lejano como las estepas asiáticas y a una época tan tem¬ 
prana como el siglo XII para hacer su programa. 

«Genghis Khan» tiene entre sus virtudes una enorme sen¬ 
cillez de manejo gracias a que tiene pocas opciones; sin em¬ 
bargo esto va en detrimento del juego cuando lo compara¬ 
mos con sus competidores más directos. Las escenas arcado, 
en las que manejamos 
al protagonista como 
en cualquier típico 
juego de peleas, están 
bien realizadas aun¬ 
que tampoco tengan 
una enorme calidad. 
En todo caso desento¬ 
nan en un programa 
de estrategia y el re¬ 
sultado final se resiente de la mezcolanza acción-estrategia- 
ni-lo-uno-ni-lo-otro. 

Curiosamente el manual es de los más delgados que he¬ 
mos visto para este tipo de programas, sólo dos páginas, al¬ 
go que no ayuda para nada a un juego al que le habría hecho 
falta una introducción histórica más detallada y una expli¬ 
cación más concienzuda de las opciones que posee. Ade¬ 
más, los menús, ahora que se está intentando que aparez¬ 
can en nuestra lengua, están en inglés. Algo que de siempre 
nos ha parecido inexplicable en juegos que no van a tener, 
en principio, ninguna perspectiva internacional. 

Como de verdad sacaréis partido a este reciente lanza¬ 
miento de Positive es pasando de arcades y decidiéndoos 
por conquistar el mundo a base de usar las neuronas. 
«Genghis Khan» está de acuerdo con nuestra modesta opi¬ 
nión, Perfectamente indicado para los que estéis buscando 
un programa sendllíto que utilice los mismos sistemas que 
otros “war gaines” pero a un nivel reducido, ideal para in¬ 
troducirse en el apasionante mundo de la guerra simulada 
pero para poco más. Los expertos no encontrarán en él nada 
demasiado estimulante. 

J.G.V. 
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LA ★★★★★ 

¡FUEGO AL UNO...! 

688 ATTACK SUB 
■ ELECTRONIC ARTS 

n el abismo de las profundidades marinas 
aguardas tu momento. Tus motores están 
parados para no ser descubierto. Esperas 
ver en el sonar la señal por la que sabrás 
cuándo tu enemigo está lo suficientemente 

cerca para dispararle sin darle tiempo a reaccionar. 
Un simulador de submarino no parece a simple vis¬ 

ta el sumun de la diversión, pero nada más lejos de la 
realidad. Los movimientos y su tiempo de maniobra, 
el sonido del sonar y la visión del periscopio, serán 
elementos que aumentarán indudablemente la adic¬ 
ción a este tipo de simuladores. 

El sistema de mentís, que permite tener todos los 
órganos vitales de la nave bajo un estricto control, 
simplifica considerablemente el manejo del juego. El 
tiempo corre en nuestra contra, excepto cuando nos 
situamos en la sala de radio. Podremos también con¬ 
sultar los posibles daños que hayamos sufrido, un 
mapa para comprobar las coordenadas y no perder¬ 
nos en cualquiera de los siete mares. 

Un elevado numero de complejas misiones confor¬ 
man un entretenido juego que nos tendrá ocupados 
durante horas hasta convertirnos en expertos. 

El completo manual explica, de cabo a rabo, la for¬ 
ma de reconocer y enfrentamos a cualquiera de los 
submarinos que en algún momento podemos encon¬ 
trar en alguna de las inmersiones, algo muy útil para 
evitar que en breves instantes nos encontremos hun¬ 
didos en algún lugar pérdido y remoto del océano. 

Hay una enorme similitud entre este simulador y 
uno de los clásicos de todos los tiempos: «Silent Ser¬ 
vice». Por ejemplo, la pantalla principal desde donde 
se controlan todas las zonas importantes de nuestro 
sumergible tiene un gran parecido con la de aquel 
inolvidable programa. 

Un detalle muy curioso y que da la idea de la per¬ 
fecta realización técnica del programa, habitual en 
Electronic Arts, es una instalación de circuito cerrado 
de televisión a través del cual podremos comunicar¬ 
nos con los marineros que forman nuestra tripulación 
y ver, literalmente, en pantalla su imagen mientras 
nos informan del completo estado del buque. 

«688 Attack Sub» posee unos sensacionales gráfi¬ 
cos en su versión VGA lo cual nos ha llamado pode¬ 
rosamente la atención, ya que no suele ser habitual 
ver gráficos de esa calidad en un programa que a su 
vez es tan simple a la hora de manejarlo. 

Así, que ya sabéis, tomar aire, cerrar las escotillas y 
poner rumbo a Honolulú donde os esperan las más 
emocionantes aventuras submarinas del momento. 
Vuestro submarino es uno de los mejores, pero pen¬ 
sar que los que lo manejan son humanos, así que, 
¡ojo avizor y no perdáis de vista el sonar si no queréis 
hacerle una visita al Titanic! 

M.G.L. 

FIDELIDAD A LOS CLASICOS 

CRETA 1941 
■ CCS El 20 de mayo de 1941 tuvo lugar un 

hecho sin precedentes en la Segun¬ 
da Guerra Mundial, el primer intento 
de invasión utilizando básicamente 
tropas de paracaidistas. El lugar de 

la confrontación fue la isla de Creta, en la cual 
las tropas alemanas pretendían poner a prueba 
la eficacia de sus divisiones aerotransportadas. Sin embargo 
la resistencia de los aliados fue tenaz hasta el punto de cam¬ 
biar dramáticamente el curso de los acontecimientos. Las 
tropas alemanas fueron derrotadas y sus bajas tan conside¬ 
rables que Hitler desistió de volver a intentar una operación 
parecida en el futuro. 

«Creta 1941» responde con gran fidelidad al prototipo clá¬ 
sico de “wargame” o juego de guerra. El jugador puede op¬ 
tar por desempeñar el papel de los invasores germanos o el 
de las fuerzas sitiadas, y en ambos casos el juego puede fi¬ 
nalizar bien por aniquilación total de las fuerzas enemigas o 
por conclusión de la época histórica en la que tuvo lugar la 
batalla (del 20 al 27 de mayo de 1941). Así por tanto el jue¬ 
go puede prolongarse durante un máximo de siete días, di¬ 
vididos en cuatro turnos. 

La acción se desarrolla siguiendo una serie de fases bien 
determinadas que se suceden tras la inevitable selección ini¬ 

cial en la que podre¬ 
mos cargar una partida 
anterior, decidir el nú¬ 
mero de jugadores y 
ajustar otros paráme¬ 
tros que tendrán gran 
importancia posterior. 
A continuación se rea¬ 
liza el despliegue ale¬ 
mán y el aliado, para 
entrar a continuación 
en un bucle que cons¬ 
tituye el verdadero en¬ 

tramado del juego: fase aérea alemana, fase de órdenes ale¬ 
mana, fase de órdenes aliada, fase de combate, fase de 
artillería, movimiento de unidades, fase de combate y reti¬ 
rada. La eficacia de los diversos jugadores en estos movi¬ 
mientos decidirá el rumbo de la victoria hasta que uno de 
los bandos resulte aniquilado o se agote el tiempo de juego. 

«Creta 1941» es un juego para los incondicionales de Tos 
“wargamex”, a los que les propone un reto histórico suma¬ 
mente excitante. Como suele ocurrir en los juegos de este ti¬ 
po el planteamiento estratégico prima sobre los aspectos vi¬ 
suales. Sin embargo, dado que este programa se dirige a un 
sector muy concreto del mercado, los verdaderos iniciados 
en este complejo mundo encontrarán un juego sobrio de es¬ 
tructura y presentación que se ajusta con fidelidad al desa¬ 
rrollo de los acontecimientos y les permite intentar alterar, 
para bien o para mal, el curso de la historia. | 

PJ.R. 

LA GUERRA A LA ANTIGUA USANZA EL FRENTE RUSO 

ENCYCLOPEDIA OF WAR: 

ANCIENT BATTLES 
■ CCS El programa que llega a nuestras manos en esta 

ocasión es sin duda muy especial, pues se dirige a 
un campo escasamente explotado por los warga- 
mes tradicionales ya que traslada la acción del 
fragor de las grandes guerras de! siglo XX a los 

antiguos combates ocurridos desde los inicios de la historia 
de la humanidad hasta la caída del imperio romano. 

El programa está basado en la flexibilidad, y para ello dis¬ 
pone de una opción para diseñar los mapas sobre los cuales 
tendrán lugar las batallas y asociar a cada uno de los mapas 
las fuerzas de cada uno de los dos ejércitos. La combina¬ 
ción de un mapa específico con las tropas involucradas en el 
mismo y la cantidad de puntos necesaria para la victoria se 
denomina escenario y 
puede variarse a vo¬ 
luntad para reflejar 
una gran cantidad de 
eventos históricos. El 
programa dispone de 
numerosos ejércitos 
(24 en total) pertene¬ 
cientes a las más va¬ 
riadas naciones de la 
antigüedad y de mapas de diferentes dimensiones con los 
cuales es posible ponerse a jugar inmediatamente, permi¬ 
tiendo también salvar el estado actual de una batalla para 
continuarlo más adelante. 

Los ejércitos de ambos bandos pueden estar formados por 
distintos tipo de unidades: generales, caballería pesada, ca¬ 
ballería ligera, lanceros, elefantes, carros de tres tipos dis¬ 
tintos, infantería ligera, etc. Los mapas pueden diseñarse 
disponiendo de diferentes tipos de terrenos: terreno llano, 
desierto, montañas, matorrales, pantanos, ríos, etc. A su vez, 
las batallas se desarrollan siguiendo turnos en cada uno de 
los cuales los jugadores dan órdenes a sus unidades y el or¬ 
denador se encarga de ejecutarlas, comprobando a conti¬ 
nuación su efecto para finalmente señalar el estado moral de 
las tropas y las unidades eliminadas, repitiéndose el proceso 
mientras queden unidades disponibles. 

Frente a la mayoría de los wargames tradicionales «An- 
eient baúles» se convierte en una herramienta fácilmente 
adaptable a la imaginación del usuario para permitirle revi¬ 
vir una amplia variedad de batallas, todas ellas ambientadas 
en los primeros tiempos de la humanidad. | 

BOROD1NO 
■ARC 

a invasión de Rusia en 1812 por parte del gran 
general francés Napoleón, terminó en una desas¬ 
trosa retirada de Moscú, en la que los ejércitos 
galos sufrieron una enorme cantidad de bajas, por 
las inclemencias del invierno ruso. 

Una de las claves de esta situación, fue la imposibilidad de 
conseguir una clara victoria que hubiese inyectado de moral 
a las tropas, cuando los 131.000 hombres de Bonaparte se 
enfrentaron a 120.000 rusos en Borodino, setenta millas al 
oeste de Moscú. 

Tenemos la oportunidad de reescribir las paginas de la his¬ 
toria, tomando la personalidad del gran general francés, o la 
del principe Kutusov, al mando de la resistencia rusa. 

La principal novedad que aporta el programa, radica en 
que aquí somos una 
sola persona, y nues¬ 
tra perspectiva de la 
batalla será siempre 
la que tendría un ge¬ 
neral desde la reta¬ 
guardia. Nosotros ¡re¬ 
mos dando las 
órdenes oportunas a 
cada situación, y es¬ 
tas partirán a caballo hacia las distintas líneas de nuestro 
ejército. Ello conllevará no sólo una pérdida de tiempo has¬ 
ta la ejecución de cada orden, sino que, como ocurriría en la 
realidad, nuestras intenciones no siempre se realizarán. 

Los menús de entrada nos permitirán jugar contra el orde¬ 
nador o contra otro oponente humano. Decidir si queremos 
que se visualice cada transmisión de mensaje entre la tropa, 
así como si queremos cambiar las ordenes históricas que se 
suponen dadas al comienzo de la batalla, y antes del mo¬ 
mento en que pasamos a controlar el mando. 

La introducción de órdenes se realizará escribiéndolas 
desde el teclado, teniendo en cuenta que habremos de se¬ 
guir fielmente unos formatos que serán los que el programa 
interprete; estos son del tipo: “a quien”, “tiempo”, “acción 
de batalla”, “sitio”, “duración”. 

Los amantes de tos juegos de estrategia encontrarán origi¬ 
nal el realismo en la transmisión de órdenes incorporado al 
programa. Los no avezados en estas lides se enfrentan a un 
juego con gráficos poco espectaculares, que en ocasiones 
se vuelven monótonos. Un poco complicada la introducción 
de órdenes por tener que cumplir sintaxis rigurosas. / 

" D.G.M. V 
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LA GUERRA SOBRE EL TABLERO 

BLITZKRIEG 
«BATTLE AT THE ARDENNES« 

BINTERNECINE Este wargame representa el contraataque a 
la desesperada del ejercito alemán en 
1944, ante el asentamiento de las posi¬ 
ciones de las tropas altadas en Europa, y 
el inminente ataque tanto desde el frente 

occidental como del oriental, hacia suelo germano. 
La simulación, por tanto, reproduce esa situación y 

las tropas alemanas tendrán carestía de suministros 
y serán conscientes de las pocas posibilidades de éxi¬ 
to de su ofensiva, que se basaba en el factor sorpresa. 
Una situación parecida a la guerra relámpago que ya 
habían lanzado las tropas alemanas al inicio de la Se¬ 
gunda Guerra Mundial, cuatro años y medio antes, y 
que podría desmoralizar a las tropas aliadas. 

Podernos jugar contra el ordenador, moviendo uni¬ 
dades alemanas con tres objetivos claros: capturar 
Antwerp antes del I de Enero de 1945, capturar Líe- 
ja y otras tres ciudades a elegir entre seis, y obtener 
una victoria táctica. Las ciudades deben estar ocupa¬ 
das durante un turno. También podemos jugar contra 
el ordenador moviendo unidades aliadas, en cuyo ca¬ 

so tenemos que evitar que los alemanes consigan los 
objetivos descritos. O bien pueden intervenir dos ju¬ 
gadores. 

El mapa de operaciones es en realidad un tablero 
dividido en celdillas hexagonales, que intenta emular 
en su más puro estilo los wargame de mesa. Sobre 
ese tablero tendremos que colocar las unidades ale¬ 
manas. Existe la posibilidad de observar toda !a zona 
en conjunto y en ese mismo mapa elegir la zona que¬ 
remos maniobrar con lo cual obtenemos un mapa 
ampliado de la zona. 

En todo momento la pantalla nos indica el día, la 
hora, la opción que hemos elegido, la nación que ma¬ 
nejamos así como el clima de la zona. En la parte de 
abajo se nos informa de lo que tenemos que hacer en 
cada momento para manejar nuestras tropas. 

Los combates quedan regulados por gran cantidad 
de factores entre los que destacan el tipo de terreno 
en que se realizan, el tipo de unidades afectadas así 
como su estado, del que también podemos obtener 
información,... La simulación trata de acercarse a la 
realidad incluyendo detalles como la recreación de 
la línea Siegfried, la presencia de tropas de sabotaje 
alemanes, fuego artillero, destrucción y construcción 
de puentes, etc. Antes de empezar la batalla podre¬ 
mos elegir el clima, así como determinar el nivel de 
juego que va a tener el ordenador. 

Este wargame ofrece detalles técnicos importantes 
como es el sonido o el color, además de la posibili¬ 
dad de grabar el estado del juego en cualquier mo¬ 
mento de su desarrollo, 

F.H.G. 

UN COMBATE REAL 

F-29 RETALIATOR 
BOCEAN Como se deduce de su título nos 

encontramos ante una simula¬ 
ción de combate en vuelo, ba¬ 
sada en los aviones F22 Advan¬ 
ced Tac ti cal Fighter (ATF) y el 

Grumman F29 (FSW), Entre ellos debere¬ 
mos elegir nuestro vehículo para llevar a 
cabo las numerosas misiones que nos propone este juego. 

Previo al comienzo de la misión podremos escoger nuestro 
armamento dentro de la capacidad que el avión tenga y el 
presupuesto asignado. La oferta de armas es relativamente 
amplia. Entre las aire-aire podremos elegir el Backwínder- 
9X, el poderoso AMRAAM-12ÜA o el AIAAM 196 Pire 
Bolt, de largo alcance. Los aire-tierra tienen efectos más va¬ 
riados: el MR ASM Misil de Crucero está especializado en la 
destrucción de pistas aéreas, el Maverick AGM 1 Láser tie¬ 
ne incluso una cámara de televisión con la que podremos 
ver desde el avión el objetivo que persigue el misil. 

Las misiones están distribuidas en cuatro zonas: perímetro 
de pruebas de Arizona (10 misiones), zona del Pacífico (14 
misiones), Oriente Medio (31 misiones) y Europa (43 mi¬ 
siones). Cada zona ofrece misiones más complicadas según 
la situación de guerra en que nos encontremos. Lógicamen¬ 
te, para pasar de una situación a otra hemos de culminar con 

éxito cierto cupo de misio¬ 
nes. Los objetivos son muy 
variados: desde destruir 
una diana hasta bombarde¬ 
ar una fábrica de aviones, 
pasando por un sinfín de 
destrucciones de tanques, 
aviones, ferrocarriles o ca¬ 
miones. Cada zona viene 
acompañada por un deta¬ 
llado mapa. 

Desde nuestra cabina ma¬ 
niobramos el avión y acce¬ 

demos a todas sus funciones. Aquí tenemos los mandos más 
simples, que nos permitirán acelerar, frenar, despegar y di¬ 
rigir el avión. Pero también podemos activar funciones más 
complejas. Así, tenemos la posibilidad de visualizar el te¬ 
rreno desde un satélite o activar el modo Stealth con lo que 
seremos invisibles al radar enemigo a costa de no poder usar 
el rádar. Otras opciones son el Chaff con lo que cegaremos 
momentáneamente el rádar enemigo confundiendo los posi¬ 
bles guiados por él. Para misiles por infrarrojos disponemos 
de bengalas que los desviarán de su verdadero objetivo. 

Todo esto se refleja en la cabina en cantidad de indicadores 
que señalan la altitud, el arma en uso, el fuel, la velocidad de 
vuelo, el rumbo, el sector en que estamos o los daños. 

Finalmente debemos mencionar el manual de instruccio¬ 
nes, de gran calidad y que permite la comprensión del juego 
sencilla y rápidamente. | ■ 

F.H.G. Yx Í, ★ 

TUNEE 1942 ESCENAS DE PESADILLA 

VULCAN 
BCCS 

e la mano 
de CCS 
llega un 
nuevo tí¬ 
tulo con 

la garantía de haber sido creado por el autor de «Arnhern» y 
«Desert rats». El escenario escogido para el desafío es Tú¬ 
nez y la campaña militar que tuvo lugar allí entre 1942 y 
1943. Para ello el jugador puede tomar el papel de las fuer¬ 
zas aliadas (británicas, francesas y norteamericanas) o bien 
el de las fuerzas del Eje (italianas y alemanas) y decidir si se 
enfrenta con otro jugador humano o con el ordenador. 

Uno de los mayores atractivos del juego consiste en la in¬ 
corporación de cinco escenarios diferentes, con un nivel de 
dificultad y un tiempo estimado de finalización distinto. Así 
podemos escoger entre el intento inicial aliado de capturar 
Túnez -del 12 al 30 de noviembre de 1942-, la ofensiva de 
Rommel contra los aliados en Kasserine -del 14 al 25 de 
febrero de 1943-, las operaciones del octavo ejército en el 
sur de Túnez -batallas de Medenine, Mareth y Maknassy, 
transcurridas del 6 al 27 de marzo de 1943-, la famosa ope¬ 
ración Vulcan que constituyó la culminación de la ofensiva 
aliada y la destrucción total de las fuerzas del Eje en Africa 
-del 21 de abril al 13 marzo de 1943-, la totalidad de la 
campaña de Túnez, desde los primeros escarceos el no¬ 
viembre del 42 hasta la destrucción de las fuerzas del Eje en 
mayo del 43. 

En las primeras cuatro opciones existe un número de pun¬ 
tos a conseguir para convertirse en vencedor, número dife¬ 
rente para los aliados que para el Eje, que se van sumando 
por la ocupación de determinadas ciudades o puntos estra¬ 
tégicos. Por el contrario en la quinta operación, que en cier¬ 
to modo engloba a todas las demás, la victoria es para el ju¬ 
gador que controle las ciudades de Túnez y Bizerta a finales 
de abril, ambas inicial mente en poder de los alemanes. 

Siguiendo las pautas clásicas de los juegos de guerra, 
«Vulcan» supera con creces las cotas de calidad impuestas 
por los títulos más clásicos al ofrecer una amplia gama de 
posibilidades al jugador. La fidelidad y el detalle de los ma¬ 
pas, el fuerte nivel de juego del ordenador, la inclusión de 
cinco juegos distintos con planteamientos completamente 
diferentes, el especial cuidado que se ha puesto en los grá¬ 
ficos y la extrema comodidad de uso hacen de este progra¬ 
ma un producto de elevada calidad que marca nuevas metas 
en el mundo de los wargames. 

LOST PATROL 
BOCEAN 

1 Sargento Charlie Weavcr y seis de sus hombres 
están perdidos en la jungla vietnamita. Más de se¬ 
senta kilómetros plagados de patrullas del vieU 
cong, pantanos, trampas y un sinfín de peligros 
tes separan de sus propias líneas. Tu misión será 

dirigir a esta patrulla perdida hasta un lugar seguro. 
«Lost patroí» es un programa de estrategia que incluye 

además algunas secuencias arcade en determinados mo¬ 
mentos de su desarrollo. De cualquier modo la parte más 
importante y a la que Ocean ha dedicado mayor esfuerzo es 
la que nos va a permitir controlar los movimiento de nues¬ 
tros soldados, intentar que su moral esté alta, distribuir el 
poco alimento de que disponemos, etc. Ya habréis adivinado 
que, por lógica, nos referimos a la parte de estrategia. 

El juego se controla 
en todo momento con 
el ratón, mediante las 
pulsaciones de uno u 
otro botón consegui¬ 
remos que vayan apa¬ 
reciendo los diversos 
menús de acción. Es¬ 
tos son muy variados 
ya que incluyen todo 
tipo de comportamientos posibles. Por ejemplo es posible 
interrogar a los campesinos de las aldeas que nos encontre¬ 
mos por el camino, también puede que nos crucemos con 
una patrulla del vietcong y si nos localiza pasaremos a una 
de las secuencias arcade. 

Nos encontramos frente a un programa que incluso posee 
diversas escenas reales digitalizadas; esto os dará una idea 
de que hablamos de un juego que ha sido concebido de una 
forma diferente a lo habitual en este tipo de lanzamientos, 

«Lost Palrol» posee los ingredientes necesarios para man¬ 
tenernos pendientes de nuestros siete hombres durante su 
largo viaje a casa, lo mejor que podemos encontrar en él es 
la excelente ambientaeión conseguida. En la parte negativa, 
que como todos también la tiene, está su longitud, lo que 
obliga a que estemos mucho tiempo esperando la carga de 
las secuencias arcade o las imágenes digitalizadas, proble¬ 
ma que queda obviado en la versión Pe sí tienes un disco 
duro donde instalar el programa. 

En conclusión: un buen juego, muy bien hecho, que te ha¬ 
rá desplegar todas tus dotes de estratega para conseguir sal¬ 
var a tus muchachos en una situación límite, 

J.G.V. 
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CONTROL A GRAN ESCALA 

STEEL THUNDER 
■ ACCOLADE Este simulador nos permite adentrarnos en 

el interior de un MI A I Abrams, o sea, un 
tanque de los buenos. Pero no sólo podre¬ 
mos conducir el citado utilitario, también 
es posible guiar los no menos espectacu¬ 

lares M60A3, M48A5 Patton y M3 Bradiey. 

Partimos del cuartel general donde deberemos es¬ 
coger, entre otras cosas: la misión, el tanque que nos 
vamos a llevar, la tripulación (formada por el co¬ 
mandante, un conductor, un artillero y un cargador) y 
el armamento con que vamos a pertrechar el tanque. 
Básicamente los tanques vienen equipados con algu¬ 
nas armas por lo que sólo elegiremos la munición. 

Las instrucciones incluyen una tabla con las armas 
y los objetivos a los que mejor se adapta cada una. El 
proyectil APFSDS, por ejemplo, es totalmente efi¬ 
caz contra tanques pesados y bunkers, pero hará poca 
cosa contra infantería o blindajes ligeros. Los caño¬ 
nes disponibles son de diferentes calibres: 25 mm, 
105 mm y 120 mm. Según el tanque elegido, podre¬ 
mos usar también un lanzador TOW2 y metralletas 
de calibres variados. 

Junto con las armas deberemos tener en cuenta, ai 
elegir el carro, su blindaje. Así, según cual sea el tan¬ 
que, seremos protegidos por un blindaje pesado, tipo 
Chobham, reactivo o ligero. Algunos tienen también 
la posibilidad de defensas de humo y los más habi¬ 
tuales extintores. 

Las misiones se desarrollan sobre tres escenarios 
distintos: Cuba, Siria y Alemania Occidental. En ca¬ 
da terreno deberemos cumplir un total de ocho mi¬ 
siones, finalizada cada una de las cuales promocio- 
naremos un grado. 

Curiosamente, la primera de las misiones es siem¬ 
pre sencilla. Las demás son bastante variadas: en Cu¬ 
ba deberemos destruir una columna blindada y tender 
una emboscada a un convoy de provisiones, en Siria 
deberemos acabar con una instalación SAM y los 
cuarteles enemigos, en Alemania conseguiremos el 
generalato si destruimos unos misiles nucleares del 
enemigo. 

El control del tanque se hace desde los puestos co¬ 
mentados más arriba. En el papel de comandante po¬ 
dremos seleccionar el cañón de disparo, usar el siste¬ 
ma hidráulico de la minitorreta, medir la distancia al 
objetivo e identificarlo, ordenar fuego. El artillero 
controla la estabilización de los cañones, el ordena¬ 
dor de balística, el filtro de búsqueda. Por fin, el con¬ 
ductor se encargará deguiar el tanque. Tendremos la 
opción de ser sólo el comandante y ordenar lo que 
tienen que hacer los otros puestos, centrándonos en la 
estrategia. Por otro lado, si somos multifacéticos po¬ 
dremos intentar el control directo y en persona de to¬ 
dos los puestos descritos. 

i 4 ' 

TOM CLANCY AL PIE DE LA LETRA 

RED STORM RISING 
■ MICROPROSE Una vez más, la supuesta amenaza soviética se 

cierne sobre el mundo de este lado del telón de 
acero. Basado en el best seller del mismo título, 
del conocidísimo Tom C lañe y, -autor también 
de “La caza del Octubre Rojo”-, este programa 

nos sumerge en una aventura en la que los rusos intentan 
apoderarse del petróleo de Oriente Medio. Nuestra tarea 
consistirá en hacerles esta tarea lo más difícil posible, y si 
nos encontramos con capacidad para ello, pasar al contra¬ 
ataque. El culmen de nuestro trabajo se situará en cambiar el 
signo de una Tercera Guerra Mundial, desequilibrando a 
nuestro favor el pulso contra el gran oso soviético. 

Adoptamos la personalidad del oficial al mando de un Sub¬ 
marino nuclear americano de ataque rápido. El control sobre 
la nave lo vamos a ejercer desde el ordenador de a bordo, 
cuyo funcionamiento está dividido 
en tres niveles principales: 
-La pantalla de Navegación: 

Desde ella guiaremos nuestro sub¬ 
marino a través del océano, contro¬ 
lando el rumbo, la velocidad y la 
profundidad de navegación. 

-La pantalla Principal: Nos indi¬ 
cará en todo momento nuestra si¬ 
tuación, relacionándola además 
con la de los enemigos que puedan 
estar cerca. Desde ella accedemos 
a la pantalla táctica, donde será po¬ 
sible trazar mapas en los que deter¬ 
minaremos incluso la profundidad del mar, dato imprescin¬ 
dible para que nuestra nave no tenga contratiempos. 
También nos da acceso a las de control de armamento y de 
evasión, muy necesarias a la hora de defendernos de cual¬ 
quier ataque o de iniciarlo nosotros. 

-La pantalla Secundaria: Se subdivide a su vez en otras 
cinco, encargadas de llevar un control detallado sobre cual¬ 
quier contacto (enemigo potencial) detectado por nuestros 
sensores. 

Contarnos con dispositivos de detección tanto pasivos co¬ 
mo activos. Los primeros simplemente reciben cualquier se¬ 
ñal del enemigo. Los segundos emiten ondas que nos darán 
datos rápidos sobre barcos u objetivos próximos, pero son 
fácilmente deteetables por el enemigo. Conviene conectar¬ 
los solo fugazmente y dejar que nuestro ordenador procese 
todos los datos que vayamos obteniendo. 

Por supuesto, nuestro armamento no se limita a los consa¬ 
bidos torpedos, sino que llevamos en nuestro arsenal poten¬ 
tes misiles Harpoon y Tomahawk útiles contra barcos, misi¬ 
les Sea Lance contra submarinos enemigos, y misiles 
Stinger, adecuados para la lucha contra helicópteros. 

Como en la mayoría de simuladores, podemos elegir dis¬ 
tintos niveles de complejidad que irán desde las misiones 
de entrenamiento contra naves individuales, ya sean barcos 
o submarinos enemigos, hasta la campaña final Red Storm 
Rising. Situada en la Tercera Guerra Mundial, incluye mu¬ 

chas misiones y, por supuesto, im¬ 
plica muchas horas de juego hasta 
resolverla con éxito. 

El programa que nos ocupa es un 
simulador “serio”, en todo el senti¬ 
do de la palabra. Quienes busquen 
la perfección en la reproducción de 
la realidad, estarán de enhorabue¬ 
na. Aquí se ha tenido en cuenta 
hasta la curvatura de la tierra para 
los cálculos de los sensores de su¬ 
perficie. Claro que todo esto tiene 
una cruz, y es que pasaremos de¬ 
masiado tiempo frente a pantallas 

de datos, con pocas imágenes que recreen nuestra vista y 
nos distraigan. Microprose se mantiene una vez más fiel a la 
línea realista y perfectamente documentada que suele acom¬ 
pañar a la gran mayoría de sus simuladores. ¿ i 

d.g.m. . I : | 

LA SOFISTICACION EN HELICOPTEROS 

LHX ATTACK CHOPPER 
«ELECTRONIC ARTS Este helicóptero ligero experimental es, todavía 

hoy, más una leyenda que una realidad. Aunque 
algunos rumores apuntan a que se han visto en al¬ 
gunos puntos de Europa del Este y Africa del 
Norte, y a la pronta distribución a la agencia mili¬ 

tar americana, no es posible veri¬ 
ficarlo. En la concepción de este 
aparato se han incorporado nove¬ 
dades tan importantes como la 
sustitución del rotor de cola por 
un ala hueca, que achica el aire a 
través de aberturas traseras. Con 
ello se elimina el talón de Aquiles 
del helicóptero convencional, 
constituido por el rotor de cola, al 
que el impacto de una simple bala 
podía dañar gravemente. 

Podemos situar la acción en tres 
frentes principales: Libia, Viet- 
nam y Alemania del Este. Una vez 
elegido el más adecuado, tendre¬ 
mos que optar entre catorce cate¬ 
gorías distintas de misión. Entre 
ellas y por citar alguna, se encuen¬ 
tran: 

-Ataque Alpha: Localizar y des¬ 
truir un objetivo. 
- Ataque Quirúrgico: No será fá¬ 

cil introducirnos en un aeropuerto 
enemigo fortificado y destruir un 
objetivo preciso. 
- Rescate: Uno de nuestros com¬ 

pañeros ha sido derribado, pero aunque su avión se ha per¬ 
dido, él conserva la vida y hemos de cruzar las líneas ene¬ 
migas en su busca. 
-Aprovisionamiento: Municiones, comida o vendas son 

necesitadas por lógica en algún punto del campo de batalla, 
y allí tendremos que llegar para cumplir nuestro objetivo. 
-Intercepción aérea: Saldremos a la búsqueda de aparatos 

enemigos, que se acercan peligrosamente a nuestra base. 
Aunque el título del programa solo alude al prototipo 

LHX, la naturaleza de nuestra misión nos indicará el apara¬ 
to más adecuado para poder cumplirla con éxito. Los heli¬ 
cópteros disponibles son los siguientes; 

-McDonnell Douglas AH-64A Apache. 
-Sikorsky UH-60A Black Hawk. 
“Bell/Boeing V-22 Osprev. 

-LHX, 
Una vez elegido uno de ellos, pro¬ 

cederemos a la carga del armamen¬ 
to, que también seguirá un proceso 
de selección, según se trate de mi¬ 
siones aire-tierra o aire-aire, funda¬ 
mentalmente. 

Tal y como ocurre en los helicóp¬ 
teros reales, los controles son bas¬ 
tante simplificados, lo que no quie¬ 
re decir en absoluto que sea fácil 
dirigir la nave. Si contamos con 
Joystick, la palanca combinada con 
alguna tecla será suficiente. Si no es 
así, los cursores harán el manejo un 
pelín más complicado. 

Comenzaremos con un poco de 
vuelo libre, que nos permita domi¬ 
nar cada una de las maniobras de 
despegue, aterrizaje y todo tipo de 
giros. Con un poco de práctica no 
tendrán secreto para nosotros las 
más complicadas maniobras de eva¬ 
sión y lucha, como la tijera vertical 
o el yo-yo alto, para hacer frente a 
todo tipo de aeronaves. 

«LHX» es un buen simulador, con 
ingredientes suficientes para hacerlo más que entretenido. 
A destacar su posibilidad de uso con la tarjeta de sonido Ad~ 
lib, que nos transportará a una nueva di- s t a 
mensión dentro del programa. . yR ff 
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HUNDE A TU ENEMIGO 

A.D.S. 
■ FUTURA 

l oir hablar de un juego de 
simulación» siempre pen¬ 
samos en un avión de 
combate o como mucho en 
un helicóptero. ¡Pues ya 

no! Futura presenta un juego que imita 
en todos los detalles a un destructor In¬ 
glés, el «A.D.S. Advanced Destróyer Simulator». En 1939 este barco comenzó su tarea de de¬ 
fensa de las costas Británicas. Pocos años más tarde, participó en importantes batallas durante 
la II Guerra Mundial. Ei Canal de la Mancha, los Fiordos del Mar del Norte o el Mediterrá¬ 
neo, fueron sus escenarios más habituales y son estos mismos los que tá podrás visitar du¬ 
rante tus misiones. En cualquiera de ellos, deberás elegir una misión de las seis a las que pue¬ 
des optar. Las cinco primeras tendrán objetivos determinados y la última de cada una de las 
tres campañas, llamadas Delta, te obligará a patrullar las costas y esperar a ver qué ocurre. 

Con la ayuda del cuartel general, que recibe información directamente de la R.A.F., deberás 
identificar los barcos y hundirlos en el caso de que sean reconocidos como enemigos. 

Utilizando los prismáticos y la tabla que aparece en el manual de instrucciones, conseguirás 
saber qué tipo de barco es y su nacionalidad, antes de que entres en su línea de fuego. Utili¬ 
za la mejor estrategia de acercamiento, siempre teniendo en cuenta el sistema que emplearás 
para el ataque. Tu detructor está equipado con tres torretas con dos cañones de 120 mm.y dos 
puestos torpederos con cuatro tubos cada uno. Dependiendo del equipamiento del barco ene¬ 
migo sera aconsejable atacar con fuego de artillería o un torpedo muy bien dirigido. 

Durante la batalla, no sólo tus contrarios pueden tener bajas, también tu nave podrá resultar 
dañada. La tripulación se encargará de las reparaciones, pero no dejes de proteger tus tórre¬ 
las y tubos torpederos, pues en alta mar, tus hombres no tienen el material para arreglarlo y 
deberás esperar a atracar en un puerto para poder disponer de tu armamento al cien por cíen. 

Los efectos de simulación son muy realistas, y al principio del juego podrás ajustarlos a tu 
nivel de experiencia: tiempo de carga de cañones y torpedos, gasolina limitada» barcos ene¬ 
migos reseñados en el mapa, etc... AI ejecutar maniobras cerca de la costa» correrás el peligro 
de encallar si no observas el medidor de profundidad que está instalado en el tablero de man¬ 
dos. No se te ocurra atacar uno de sus puertos o algún barco que les pertenezca, pues ellos se 
protegerán al igual que io harías tú. ¡Ah! y recuerda que el enemigo posee aviones muy po¬ 
derosos que pueden apoyarles en algún momento. 

M.G.L •a a a- 

DOMINA EL MUNDO 

GENGIS KHAN 
■ INFOGRAMES 

ecientemente comentado, 
este juego de origen fran¬ 
cés va más allá de un vvar- 
game puro, con numerosas 
opciones de gobierno más 

que de índole estratégica. Nuestra mi¬ 
sión en el juego es dominar el mundo: 
Mongolia, Francia, Inglaterra.,. Para ello, hay que alcanzar un objetivo previo que es la con¬ 
quista y unificación de Mongolia, No obstante, se puede comenzar directamente a jugar en 
modo “Conquista del mundo” con lo que partiremos al mando de una Mongolia ya unida 
con unos objetivos literalmente sin fronteras, en pos del dominio global. 

Con esto, es fácil imaginar que tiene dos facetas bien diferenciadas: por un lado, tendremos 
que tornar decisiones de distinta índole encaminadas a conducir los asuntos de estado por los 
adecuados derroteros. Sólo cuando una de esas decisiones sea invadir al enemigo (o, alter¬ 
nativamente, defender su invasión) entraremos en la fase de wargarne. 

Esta fase es necesariamente simple en relación a un wargarne clásico: sólo hay tres tipos de 
unidades cada una con unos pocos comandos, que dependen del tipo de unidad. En general, 
se pueden mover, atacar de cerca y atacar de lejos. 

En cuanto ai resto del juego, las decisiones son de todo tipo abarcando la mayor parle de los 
campos que un gobernador debe afrontar de una forma simple. El acceso a ellos es a través de 
un cómodo sistema de menus. Entre las posibles opciones destaca la de “Rendez-vous en la 
que podremos conquistar a una princesa para que nos de algún vastago que herede el territo¬ 
rio conquistado y cuya personalidad asumiremos si Gengis llega a perecer. 

Las decisiones de ttpo político se refieren a la realización de alianzas con otros territorios, 
la petición de tributo a los mismos, la nominación de gobernadores en cada zona, la elección 
y formación de los mismos... Las económicas permitirán que concentremos la mano de obra 
en la clase de explotación que más no pueda interesar. Podremos dedicarla a la construcción 
de viviendas, de fuertes, elaboración de artículos de lujo (con los que comerciar con merca¬ 
deres), producción de alimentos, etc. 

En cuanto a la formación de un ejercito, el juego nos permite el reclutamiento y entrena¬ 
miento de soldados,así como la contratación de espías que enviar ai extranjero para conseguir 
información. Durante el desarrollo del juego pueden tener lugar catástrofes naturales que 
den al traste con nuestros planes o, si afectan a otros, que puedan dar lugar a coyunturas fa¬ 
vorables a una ampliación de nuestros territorios. * 

F. H.G. A 

Nos encontramos ante un simulador 
irreprochable que incorpora una amplia 
variedad de juegos distintos (incluyendo 
un original juego de estrategia) junto 
con un realismo fuera de toda duda y 
una notable facilidad de manejo. Exce¬ 
lentes gráficos y soberbias escenas di¬ 
gitalizadas son la tarjeta de presentación 
de un programa que tardaremos muchos 
días cu llegar a dominar pero que sin 
duda merece la pena, ¿ 

P.J.R. ^ % * 

VIVE LA GRAN GUERRA 

BLUE MAX: 
ACES OF THE GREAT WAR 

■ MINDSCAPE Prepárale para trasladarte a 
1914. una fecha fundamental 
para el mundo entero y para la 
historia de la aviación, y ponte 
a los mandos de uno de esos 

destartalados biplanos que escribieron 
páginas imborrables en la conquista del 
aire. Este nuevo programa de Mindsca- 
pe, que toma su nombre de la máxima 
condecoración que podían recibir los pi¬ 
lotos alemanes durante la primera gue¬ 
rra mundial, puede ser concebido tanto 
como un sofisticado simulador de vuelo 
como un complejo juego de estrategia. 
El programa no solamente nos ofrece la 
perfecta simulación de ocho de los mo¬ 
delos más famosos de esta época (cua¬ 
tro para cada uno de los contendientes, 

fuerzas aliadas y fuerzas del 
~je) sino que además es 

nes en 
diversos 
puntos 
Francia luchando 
con o contra los 
mayores ases de la 
aviación. 

«Bine max» in¬ 
corpora varios jue¬ 
gos en uno. Para un 
solo jugador existe la 
opción de vuelo de 
prácticas, en ei que los 
aviones enemigos no 
disparan, vuelo de com¬ 
bate, en cf que somos 
protagonistas de un aun- 
téntico combate aéreo en el 
que podemos escoger el máxi¬ 
mo número de aviones enemigos 
que pueden aparecer simultánea¬ 
mente y tres campañas militares muy 
diferentes. En ellas se asigna al piloto 
una misión a cumplir (patrullar, realizar 
misiones de defensa, bombardear obje¬ 
tivos, fotografiar los aviones enemigos 
o destruir globos) que, si es resuelta con 
éxito, le permite, acceder a otra misión 
hasta completar toda la campaña. Si 
completamos las .tres campañas con 
éxito obtendremos la ansiada “Bine 
max” o bien la “Cruz de la victoria”, 
dependiendo del bando elegido. 

Las opciones para dos jugadores 
son aún más completas pues ade¬ 
más de vuelo de cooperación y 
vuelo de acción, en las cuales dos 
jugadores luchan juntos o bien 
uno contra a otro, y la posibili¬ 
dad de emprender campañas si¬ 
milares a las de un solo jugador 
decidiendo también si ambos 
personajes son enemigos o alia¬ 
dos disponemos de un interesante 
juego de estrategia. 

En la opción de simulación para 
dos jugadores la pantalla queda 
dividida en dos áreas y es pre¬ 
ciso tener en cuenta que 
la misión sólo con¬ 
cluirá tras aterrizar 
en el territorio ban¬ 
do escogido. 
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Durante un viajo al centro do pírica, 
un antigua presidente de Estados Unidos 
ha sido secuestrado. 
Tú formas porte de un cuerpo de mercenarios 
de élite, conocidos cama MERCS. 

Ta misión es: 
* Entrar en territorio enemigo 

* Romper las lineas enemigas 
* Neutralizar la unidad especial de ataque "Scorpion 

* Penetrar a través de ios puertas de montaña y 
neutralizar el cuartel general enemigo 
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AVENTURA EN LOS PANTANOS 

THE ADVENTURES 
OF BAYOU BILLY 

■ N.E.S. Con un látigo, un sombrero y un buen par 
de botas se puede vivir en las ciénagas 
australianas. Total sólo puede devorarte 

un caimán o picarte un mosquito que te conta¬ 
gie una enfermedad mortal o incluso puedes 
tener que pelearte con un matón de la banda 
del gángster de turno. En resumen, poca cosa 
para un aventurero como tú. 
Annabelle Bon Vivant es la chica más guapa 

del lugar. Y, cómo no, está enamorada de ti. 
No en vano eres Bayou Biliy, una leyenda he¬ 
cha realidad. 

Vuestra vida transcurría feliz, tú cazando cai¬ 
manes mientras ella te preparaba la cena a ba¬ 
se de sopa y asado de caimán. Un día regresa¬ 
bas a casa, sin haber tenido demasiado éxito 
en la cacería, relamiéndote por el camino pen¬ 
sando en el pastel de caimán que tenías de pos¬ 
tre, De repente pasó junto a ti un misterioso 
furgón cerrado, a tanta velocidad que tuviste 
que saltar del sendero para evitar ser atropella¬ 
do. ¿Quién iría tan deprisa por aquellos andu¬ 
rriales? No ibas a tardar mucho en descubrirlo. 

Cuando entraste en la cabaña lo único que 
quedaba en pié era una nota clavada a la puer¬ 
ta. Annabelle había sido raptada por Gordon, 
un contrabandista que ya había tenido alguna 
que otra escaramuza contigo. Un trago de licor 
de caimán para reponer fuerzas y... ¡directo al 
rescate! 

Un juego variado 

«The Adventures of Bayou Biliy» es un juego 
cuya principal virtud es la variedad. Tiene nueve 
niveles, y aunque hay algunos muy parecidos 
entre sí, también existen tres de ellos que hacen 
del cartucho algo más que un arcade clásico. 

Empezaremos ia aventura en el pantano, con 
una fase similar al «Double Dragón», aquí sólo 
los puños y las patadas serán útiles para pelear 
contra los secuaces de Gordon, aunque tam¬ 
bién deberás evitar el ataque de los ''simpáti¬ 
cos" integrantes del reino animal de la ciénaga. 
El segundo nivel es una especie de «Operation 

eetssps tuat&s 
No desperdicies la ocasión de utilizar la pistola, el lá 

tigo o el cuchillo, son mucho más efectivos contra to 
dos ¡os enemigos. 

■ ¿os caimanes se matan con relativa facilidad a base 
de puñetazos. Las piernas no te serán muy útiles en 
esta batalla, por eso es preferible que recuerdes don¬ 
de se encuentra tu fuerza. 

Wolf» en el 
que es preci¬ 
so mover un 
cursor por la 
pantalla. En 
esta fase es 
posible utili¬ 
zar la pistola 
Nintendo pa¬ 
ra que de és¬ 
te modo la 
puntería sea 
mayor. En la tercera parte volveremos a las pe¬ 
leas a puñetazos aunque esta vez con algunos 
personajes más peligrosos. 

Las fases cuarta y quinta son diferentes por¬ 
que nos ponen al volante de un todo-terreno 
que rueda por una larguísima carretera. Por el 
camino deberemos destruir los vehículos de 
nuestros enemigos y evitar los ataques de los 
helicópteros de Gordon. Más peleas cuerpo a 
cuerpo en los niveles seis y siete, una repetición 
de la fase dos y una última parte en los salones 
del mismísimo malo de la historia terminan de 
configurar estas aventuras de Bayou Biliy. 

Claro que en todos estos desafíos podréis re¬ 
coger diversos objetos que proporcionarán 
energía extra, armas o munición. Así que no os 
va a faltar tarea y complicada además. 

El sabor de la experiencia 

Konarni, autora de este cartucho, tiene una 
larga experiencia en la realización de juegos, y 
esto se nota a la hora de ponerte a los mandos 
de la consola y empezar la batalla. 

«The Adventures of Bayou Biliy» no tiene 
unos gráficos sensacionales, aunque de ningún 
modo están mal realizados, ni ningún otro 
efecto sensacional, pero posee variedad y ade¬ 
más resulta muy adictivo, dos importantísimas 
cualidades que esta compañía japonesa conoce 
muy bien. 

El mayor defecto de este juego es que en al¬ 
gunos momentos resulta demasiado difícil para 
los principiantes, lo que puede resultar algo 

frustrante para los que co¬ 
mencéis en esto del arcade, 
pero que sin duda prolonga la 
vida del cartucho. 

Por lo demás, un buen jue¬ 
go de aventuras que ha sabi¬ 
do capturar el espíritu de los 
aventureros en la línea India¬ 
na Jones y mezclarlo con ios 
ambientes Cocodrilo Dundee. 
Entretenido y adictivo, que ya 
es bastante. 

J.G.V. 

En las fases dos y ocho intenta descubrir cuáles son 
los enemigos que atacan antes para eliminarles en el 
momento en que aparezcan. 

JUEGA A FABRICAR CLONICOS 

DYNAMITE DUKE 
■ SEGA MASTER SYSTEM Los conocedores del mundo de las recreativas saben 

bien que uno de los fenómenos más curiosos de es¬ 
te mundillo es que tras la aparición de alguna nue¬ 

va creación que obtenga un cierto éxito, pasan pocos 
meses antes de que misteriosamente se vean por los 
salones arcades otras dos o tres máquinas con un pare¬ 
cido descarado pero con un nombre diferente, que per¬ 
tenecen a compañías rivales de la autora del original. 

Pasó con «Nemesis», pasó con «Renegade» y con 
«Operation Wolf», algo que en este último caso prueba 
bien a las claras el propio cartucho que ahora nos ocu¬ 
pa, «Dynamíte Duke», un "re-make" ligeramente disi¬ 
mulado del legendario juego creado por Taito. 

El argumento nos cuenta que un perverso científico, el 
Dr. Neil Ashe, ha robado 
los planos secretos de un 
robot muíante diseñado 
con fines militares de gran 
resistencia y poder ofensi¬ 
vo, y a menos que alguien 
sea capaz de detenerlo es¬ 
tá a punto de emplear los 
ya cientos de estos inge¬ 
nios por él construidos con 
objeto de hacerse con el 
control total sobre nuestro 
planeta. 

Una vez en pantalla esta 
intrigante historia queda 
reducida a que nosotros 
somos los encargados de 
derrotar al Doctor y a sus 
muíanles secuaces, en¬ 

frentándonos a 5 niveles que como ya os adelantába¬ 
mos siguen estrictamente los cánones implantados en 
su día por «Operation Wolf», y que además, puestos a 
tomar prestadas ideas ajenas, incorpora elementos de 
otras producciones, como pudiera ser el también muy 
conocido «Cabal». 

Por el fondo de la pantalla desfilan todo tipo de ene¬ 
migos, como soldados o tanques, que podemos des¬ 
truir con los disparos de nuestra ametralladora, que po¬ 
demos mover en todas direcciones. Nuestro personaje 
permanece en primer plano dándonos la espalda, y po¬ 
demos también moverle hacia ambos lados para esqui¬ 
var los disparos de nuestros enemigos. 

En determinados momentos aparecerá incluso algún 
enemigo de mayor tamaño que se situará a nuestra al¬ 
tura y comenzará a atacarnos. Para defendernos con¬ 
tamos con la posibilidad de dar puñetazos, movimiento 
que se realiza con precisión pulsando otro botón de 
nuestro «control-pad». 

Por supuesto el juego cuenta también con elementos 
tan clásicos como la posibilidad de recoger munición 
extra, unidades de energía o armas, así como los habi¬ 
tuales enemigos de final de fase y la consabida opción 
de continuar la partida tras perder todas las vidas. 

En definitiva, nos encontramos ante un arcade bas¬ 
tante bien realizado, y con un buen nivel de jugabili- 
dad y adicción, pero que cuenta con ei grave inconve¬ 
niente de poseer una originalidad nula. Decidir vosotros 
mismos el veredicto fi¬ 
nal sobre el juego, aun¬ 
que creemos que ei 
nuestro está bastante 
claro. 

J.E.B. 

3 ¿ 5 fi f S 'J 
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A LA CAZA DEL VILLANO 

DICK TRACY 
■ MEGADRIVE 

ras su controvertido pasó 
por la gran pantalla, que 
generó opiniones tre¬ 

mendamente dispares, nos 
llega ahora para nuestra con¬ 
sola Megadrive la adaptación 
a vídeo-juego de las aventu¬ 
ras cinematográficas de Dick 
Tracy, el detective más popu¬ 
lar del cómic americano. 

Para empezar, lo primero 
que tenemos que decir es que 
aunque, en cierto modo, el 
juego no está demasiado leja¬ 

no a los planteamientos del 
programa que Titus realizará 
para nuestros ordenadores, lo 
que sí cambia bastante es su 
desarrollo y algunas de sus fa¬ 
ses, así como la impresión ge¬ 
neral del juego, que resulta 
en esta versión mucho más 
adictivo y espectacular. 

El argumento, eso sí, coinci¬ 
de plenamente, cosa nada de 
extrañar, porque ambos jue¬ 
gos han tomado la propio tra¬ 
ma de la película como eje 
centra] de la acción, y todos 

los personajes más carismáti- 
cos, -desde el propio Tracy al 
malvado Big Boy Capríce y sus 
estrambóticos secuaces-, tie¬ 
nen su lugar dentro del desa¬ 
rrollo del juego. 

Ponte la gabardina ya 

Básicamente, «Dick Tracy» 
es un arcade con los esque¬ 
mas de los clásicos de "scroil" 
horizontal de izquierda a de¬ 
recha, muy en la linea de los 
imperecederos juegos de ar¬ 
tes marciales, sólo que en es¬ 

ta ocasión nuestro protago¬ 
nista además de defenderse a 
puñetazos también podrá, es 

más tendrá, que hacer uso de 
su pistola y su ametralladora 
para deshacerse de sus ene¬ 
migos más insistentes. El jue¬ 
go consta de un total de seis 
niveles diferentes, subdividi¬ 
dos a su vez en tres escena¬ 
rios independientes. 

Llama poderosamente nues¬ 
tra atención desde el primer 
momento la fantástica anima¬ 
ción que posee nuestro pro¬ 
tagonista, que corre, salta, 
dispara o agacha con un rea¬ 
lismo -prestar atención a có¬ 

mo se pliega su gabardina en 
cada movimiento- franca¬ 
mente excepcional. 

La acción dei juego se desa¬ 
rrolla de principio a fin en dos 
niveles. Un primer plano, -el 
mismo en el que se encuentra 
situado el popular y eficaz 
Tracy-, en el que además de 
distintos enemigos con varia¬ 

dos comportamientos (unos 
sólo caminan hacia nosotros 
mientras que otros nos dispa¬ 
ran, lanzan cartuchos de di¬ 
namita o nos atacan con cu¬ 
chillos), se hallan también 
situados los diferentes obstá¬ 
culos como cajas sobre las 
que tendremos que saltar. 

Para eliminar a los secuaces 
de Big Boy que circulan por 

este plano podemos emplear 
o bien nuestra pistola (aun¬ 
que en algunas fases no dis¬ 
pondremos de ella), o bien es¬ 
perar a que se acerquen lo 
justo para despacharles de un 
buen puñetazo. 

El segundo plano está situa¬ 
do a media altura de la panta¬ 
lla (que simula una cierta 
perspectiva tridimensional), y 
por él circulan enemigos de 
menor tamaño que tras surgir 
inesperadamente por puertas 

o azoteas, comienzan a dispa¬ 
rar sin reparo con sus ametra¬ 
lladoras hacia nosotros. En 

/&MSZpS ? 7RW65 - 
■ Como en ía mayoría de los juegos de este tipo, los villa¬ 
nos aparecen a medida que avanzamos por los decorados, lo 
cual es lo mismo que decir que caminar demasiado deprísa 
equivale a que la pantalla se llene rápidamente de enemi¬ 
gos. Un buen sistema consiste en caminar paso a paso, es¬ 
perando a ver si entre uno y otro nos ataca algún ganster. 

■ ios enemigos aparecen en lugares fijos y atacan siempre 
de i a misma manera. Me mor i zar estos detalles nos permiti¬ 
rá actuar sobre seguro. 

ese momento podremos ver 
como sus balas rebotan con¬ 
tra el suelo a escasos metros 
nuestros, acercándose cada 
vez más a su blanco. Por tan¬ 
to deberemos ser rápidos al 
utilizar nuestra ametralladora 
(que una vez accionada pue¬ 
de ser dirigida en cualquier di¬ 
rección de la pantalla) para 
eliminarles, o de lo contrario 
terminarán por acertarnos 
con sus disparos. 

Es importante destacar que 
disponemos de un botón di¬ 
ferente para hacer uso de la 
pistola, otro para el salto y 
otro para la ametralladora, 
cuyo uso deberemos conjun¬ 
tar con el de los controles de 
dirección, Esto lógicamente 
no resulta nada fácil en prin¬ 

cipio, y más de una vez salta¬ 
remos por error cuando que¬ 
ramos disparar o a la inversa, 
aunque claro está la experien¬ 
cia terminará por facilitarnos 
el dominio completo en el 
manejo de! juego. 

Fases especiales 

En dos momentos a lo largo 
del programa la acción sufre 
notables variaciones respecto 
a lo comentado hasta este 
punto: las fases de bonus y 
las persecuciones de coches, 

En la primera de ellas acce¬ 
demos a una escena que nos 
devuelve a los nostálgicos 
tiempos de «West Bank», 
-¿recordáis la versión de D¡- 
namic?-, ya que ante noso¬ 
tros se presentan sucesiva¬ 
mente filas de tres dianas con 

figuras dibujadas en su inte¬ 
rior. Unas representan a gans- 
ters y otras a pacíficos ciuda¬ 
danos, y en pocos segundos 
deberemos tomar la decisión 
de a cuáles disparar. En fun¬ 
ción de nuestro número de 
aciertos y errores seremos re¬ 
compensados con una canti¬ 
dad variable de créditos que 
luego podremos emplear para 
recomenzar la partida a! per¬ 
der todas nuestras vidas. 

En cuanto a las fases de con¬ 
ducción su desarrollo es prác¬ 
ticamente similar a las que se 
recorren a pie, si bien tanto 
Tracy .como sus enemigos las 

recorrerán montados en los 
preciosos coches de aquella 
época. 

Nuestra opinión 

«Dick Tracy» es un arcade 
francamente divertido, con el 
que resulta muy fácil "picar¬ 
se" desde las primeras parti¬ 
das para avanzar un poco 
más en nuestra misión, y que 
además cuenta con una reali¬ 
zación técnica brillante a to¬ 
dos los niveles, si bien sus 
gráficos destacan poderosa¬ 
mente por encima de otros 
factores. En fin, todo lo que 
se puede pedir para incorpo¬ 
rarlo rápidamente a nuestra 
«cartuchoteca» particular. 

J.E.B. 
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LA SENCILLEZ 
COMO LEMA 

QIX 
■GAMEBOY 

n ocasiones os hemos mostrado 
juegos para esta diminuta consola 
que tenían gráficos asombrosos. 

Otras veces eran adictivos hasta el lí¬ 
mite. En algunos casos las dos cosas se 
unían. Lo que nunca habíamos visto 
era un cartucho con unas característi¬ 
cas tan particulares corno éste. 

Si os fijáis en las fotos que acompa¬ 
ñan a estas líneas probablemente no 
entendáis nada. No tiene buenos gráfi¬ 
cos y únicamente parece un extraño 
conglomerado de rayas, cuadros y 
puntos. Pero pese a ello, curiosamente, 
«Qix» es uno de los mejores juegos 
que hemos podido ver para Game Boy, porque es tremendamen¬ 
te adictivo y eso es lo importante. 

En «Qix» nuestra misión es conquistar una parte del cuadrado 
que forma ei juego. Manejamos un diminuto punto que única¬ 
mente puede desplazarse por las líneas rectas y que deja tras de sí 
un rastro que al cerrarse forma una caja. Mientras tanto, por la 
pantalla pulula una especie de nube que hay que evitar nos to¬ 
que, porque nos haría perder una de nuestras vidas. Cada caja 
que construyamos pasa a formar parte de la zona prohibida para 
¡a "nube" y aumenta el porcentaje de nuestra conquista, Claro 
que si ésta nos alcanza mientras estamos formando una caja, an¬ 
tes de cerrarla, nos destruiría. También hay otros personajes que 
se mueven por las mismas líneas que nosotros que es imposible 
eliminar y que tampoco pueden tocarnos. 

Esta es, a grandes rasgos, la temática principa! dei juego, Muy si¬ 
milar a un programa que existió, hace muchos años, cuando esto 
del videojuego estaba en pañales y prácticamente no había orde¬ 
nadores, para pe, y cuyo nombre a lo mejor suena a alguno que 
tenga acceso a las bibliotecas de dominio púbüco:«Sonix». Claro 
que este «Qix» ha sido realizado con mucha más habilidad que su 
predecesor. 

En resumen, un cartucho adictivo a tope, sencillo y simple de 
manejar, aunque en un primer momento parezca lo contrario, 
que demuestra que lo importante 
para realizar un buen juego es la 
imaginación. Y en Nintendo pa¬ 
rece, como hemos comprobado, 
que saben utilizarla muy bien. 

J.G.V. 
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UN GRAN JUEGO 
VENIDO A MENOS 

ISHIDO 
■ MEGADRIVE 

ace un par de meses 
desfiló por nuestra 
sección de Punto de 

Mira este excelente juego 
de tablero, trasladado a or¬ 
denador fielmente por obra 
y gracia de los programado- 
res de Accolade, merecien¬ 
do de nuestra parte una na¬ 
da despreciable cantidad de 
elogios por su jugabilidad, 
sencillez, adicción y calidad técnica. 

El desarrollo del juego consiste sencillamen¬ 
te en colocar dentro de un tablero -de doce 
cuadrados de ancho por doce de alto- seten¬ 
ta y dos fichas agrupadas por signos diferen¬ 
tes, que a su vez se pueden distinguir en fun¬ 
ción de su respectivo color. Obviamente la 
disposición de las fichas no se puede realizar 
aleatoriamente, sino respondiendo a una se¬ 
rie de criterios y reglas que, aunque se hallan 
perfectamente explicadas en el manual de 
instrucciones (afortunadamente traducido a 
nuestro idioma), vamos a referir brevemente. 

En principio, el ordenador sitúa al comienzo 
de! juego seis fichas elegidas de forma alea¬ 
toria y que son dispuestas dos en el centro y 
cuatro en las respectivas esquinas del tablero; 
a partir de aquí comenzará nuestra labor de 
colocación, teniendo en cuenta que las suce¬ 
sivas fichas sólo puden ser colocadas a! lado 
de otras, y que éstas deben poseer o bien su 
mismo color o bien la misma inscripción en 
su interior. También hay que tener en cuenta 
que algunas combinaciones puntúan más 
que otras, así como que disponer fichas en 
las casillas situadas en el perímetro del table¬ 
ro -llamadas el «más allá»- no puntúa. 

Mediante el adecuado uso de los diferentes 
botones de nuestro «control-pad» podemos 
no sólo colocar las fichas en el lugar que de¬ 
seemos, sino también deshacer una coloca¬ 
ción errónea para repetirla de mejor forma, e 
incluso podemos alterar el diseño de los jue¬ 

gos de fichas y de los tableros, ofreciendo al¬ 
gunos de ellos una brillantez gráfica realmen¬ 
te relevante. 

Hasta aquí todo parece indicar que llegados 
a este punto, en el que vamos a expresar 
nuestra opinión general sobre el juego, de¬ 
beríamos de nuevo deshacernos en elogios 
como ya lo hicimos con sus antecesoras ver¬ 
siones para ordenador,,. Pues no del todo, 
vamos a matizar ciertos aspectos. 

En principio, el "handicap" de sustituir el 
control de! juego a través de un ratón por el 
de un joystick ha sido bantante bien resuelto, 
y sólo en contadas ocasiones nos cuesta algo 
de trabajo llevar la ficha al lugar escogido. Lo 
que sí resulta misterioso, decepcionante e in¬ 
comprensible es por qué esta versión para 
Megadrive no nos permite competir contra 
otra jugador o contra el propio ordenador, 
reduciendo las posibilidades de juego a un 
solitario también divertido, pero inferior en 
adicción y emoción a estas posibles opciones 
comentadas. 

Por tanto, lo que debería ser una valoración 
muy positiva, se queda en deciros simple¬ 
mente que «Ishido» es una conversión bas¬ 
tante aceptable de un juego excelente, muy 
recomenda¬ 
ble para los 
amantes de 
los juegos de 
tablero. 

J.E.B. 
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TU NO ENGAHALME 

DOUBLE DRAGON II 
■ N.E.S. Los juegos de artes marcia¬ 

les se merecen un capítulo 
aparte dentro de la histo¬ 

ria del software, y no única¬ 
mente por poseer un elevado 
grupo de representantes, sino, 
sobre todo, por reunir una se¬ 
rie de peculiares características 
que los convierten en un pun¬ 
to y aparte dentro de! softwa¬ 
re en general. 

Para empezar la mayoría de 
los juegos, independiente¬ 
mente de a que género perte¬ 
nezcan, suelen poseer sus pro¬ 

pias características que los 
distinguen de otros títulos de 
su mismo estilo. Echando un 
vistazo a juegos corno «Dou- 
ble Dragón», «Ninja Warrior», «Shadow Dancer», «Vigilante» o 
«Renegade» -por citar algunos de los estandartes de las artes 
marciales- resulta francamente curioso observar como entre unos 
y otros las diferencias en su desarrollo son o bien mínimas, o bien 
incluso inexistentes. Es decir, que a los auténticos fanáticos de 
este tipo de juegos parece no importarles mucho que una vez 
tras otra se les ofrezca lo mismo con diferentes gráficos. Mucho 
cu lioso, leal mente... 

No es por ello de extrañar que este «Double Dragón II» que aho¬ 
ra liega para nuestra consola Nintendo no sólo no aporte ninguna 
novedad respecto a su antecesor, sino que además repite el ge¬ 
nuino -y único- desarrollo de este tipo de juegos. Esto es: "scroll" 
hacia la derecha del rnapeado, enemigos que nos atacan en ole¬ 
das y que en función de su peligrosidad requerirán de un mayor o 
menor número de golpes para ser vencidos, posibilidad de reco¬ 
ger las armas que portasen nuestros rivales para utilizarlas en pro¬ 
vecho propio, e inevitables enemigos de final de fase tan agresi¬ 
vos como resistentes a nuestros ataques. Indeíblemente oligínai, 
pequeño saltamontes... 

¿El argumento? Todo un prodigio de imaginación. Una banda 
de matones sin escrúpulos, ¡os Black Shadow Warriors, están arra¬ 
sando cuanto se pone a su paso, en su intento por hacerse con el 
control total de la ciudad. Lo peor es que en su camino encontra¬ 
ron a la novia del protagonista de esta historia, quien desgracia¬ 
damente nunca más volverá a verla. Melecel Nobel de Litelatula 
sin duda alguna... 

En fin, que el juego técnicamente no esta mal, e incluso merece 
la pena destacar la calidad gráfica de los escenarios, pero como ya 
hemos dicho a menos que seas un total fanático -o un total des¬ 
conocedor- de los clásicos programas de artes marciales, lo cier¬ 
to es que poco atractivo podrás en-_ 
contrar al conectarlo en tu consola 
y pulsar el botón de Start. Cielta 
mente, ha bel cosas mucho más di- G.. 
veltidas y oiiginales... 

J.E.B. 
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Ei RETORNO DE SI A ARTHUR 

GHOULS'N GHOSTS 
■SEGA MASTER SYSTEM 

a saga de las aventuras del valiente Sir 
Arthur y sus peleas contra el malvado 
Príncipe de las Tinieblas se están trans¬ 

formando en los juegos más versionados de 
la historia del software. Seguro que los crea¬ 
dores de la máquina original no sabían que 
iban a tener un éxito tan enorme. Pues, na¬ 
da, vamos a ver cómo ha quedado la cosa 
para nuestra Sega de ocho bits. 

¡Uuuuh! Hacían los buhos en el bosque, la 
Luna se había ocultado tras unos extraños 
nubarrones negros y comenzaba a levantarse 
un viento glacial. En la soledad de su alcoba, 
soñando con su adorado Sir Arthur, se en¬ 
contraba la princesa Taimara. De pronto, un 
fulgor extraterrenal se materializó a través de 
la ventana de la habitación. La hija del Rey 
abrió los ojos, como sobresaltada por un sex¬ 
to sentido, no tuvo tiempo ni de gritar. Lokí, 
el Príncipe de las Tinieblas había vuelto. 

Cuando Sir Arthur se enteró del rapto in¬ 
tentó a toda costa romper su compromiso 
con la princesa pero el monarca y afligido pa¬ 
dre tomó cartas en el asunto. "O la salvas o 
te corto la cabeza"-, dijo. Y nuestro "valien¬ 
te" caballero no tuvo más remedio que em¬ 
prender el camino hacia los dormimos del te¬ 
mible demonio para encontrar a esta 
princesa cuya mejor afición parece ser dejar¬ 
se raptar por todos los villanos. 

con los in¬ 
gredientes 
típicos de los 
juegos del 
género. Por 
supuesto tie¬ 
ne distintos 
tipos de cria¬ 
turas con la 
intención de 
destruir a! 

intrépido hé¬ 
roe: esquele¬ 
tos, buitres asesinos, plantas carnívoras... y 
todo lo que se os ocurra que pueda provocar 
un escalofrío de terror. Al final de cada nivel 
no podía faltar el típico guardián que impide 
el acceso al resto de! rnapeado. Tampoco po¬ 
drás quejarte de la variedad de armas dispo¬ 
nibles en el juego: tendrás a tu alcance, si 
eres capaz de llegar hasta ellas, lanzas, da¬ 
gas, hachas, discos o bolas de fuego. Todas 
de efecto devastador para tus enemigos. 
También tendrás la oportunidad de dedicar 
tus esfuerzos a recolectar poderes mágicos o 
cambiar de armadura, casco o zapatos. To¬ 
das estas ventajas se obtienen dentro de los 
cofres que hay repartidos por el rnapeado. 

Al máximo de sus posibilidades 

Monstruos y fantasmas 

Nuestra misión es guiar al noble guerrero a 
través de cinco niveles distintos hasta llegar 
a! castillo de Loki, donde se enfrentará con¬ 
tra su eterno enemigo en una lucha a muer¬ 
te. «Ghouls'n ghosts» es un adictivo arcade 

e^ssfos f imeos 

Lo más interesante que os podemos decir 
de este cartucho es que mantiene todo el in¬ 
terés de la máquina original, lo cual no es 
decir poco. Aunque hay diferencia en cuanto 
a la velocidad ya que la Master System tam¬ 
poco es una máquina recreativa, en esta con¬ 
versión parece haber sido llevada al máximo 
de sus posibilidades. Tanto gráficos, como 

música y adicción han sido reali¬ 
zados con el único propósito de 
crear una digna transformación 

del original. 
«Ghouls'n ghosts» es, en defi- 

mSi tienes la desgracia de verte convertido en pato procura 
no moverte hasta que se pase el efecto del hechizo. Si lo 
haces corres el riesgo de que te desplumen. 

■ Cuidado con el arma que coges, i a mejor es la lanza del 
principio o el puñal. Si cambias a otra puedes llevarte un 
disgusto. 

UMata a los buitres antes de que emprendan el vuelo, coló¬ 
cate con cuidado debajo de ellos y dispara hasta destruirles. 

ni tí va, un sensacional programa 
de esos que nunca aburren a 
pesar del paso del tiempo, un 
cartucho imprescindible para los 
aficionados al arcade. 

J.G.V. 
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MAS CARTUCHOS DE GAME BOY 
All EYWAV 1300 QflEMLirta 2 *. 

1900 GOLF_3.M) 
HATMAN 1400 ÍTHOSTIÍJSTEH 2 3.900 

flUJlíFLÍ ÚMÜST 3 9OT hUMI Fu 3 W& 
BEACH VOt-LEY 1300 MOTOCRCSS J EO 
DUOS 0UMNV ... .] 900 .. 1*» 
EUaalL GCDRLE 1300 UNJA HDY i jo: 

Chase m.q. asco imíiAn. ;■»:■ 
CAi, 1E LV.ANIA 4 400 3KATE DH CHE 1300 
dOCTDfi Mí RIO a 900 SRlÜÉ Pw* N . J *0 
FC-flMULA I * 400 3FÍQOPY .3 001 
G * RCOí Lt ü 3 W» Til N«l£ 1901 
fflJQX TALES J.3TC PACWAIh 3 SCO 
KsFCESIJW 3.300 WPEfiÍLmQ MVfH 3 300 
PiLiWT> FV NOY 9QG 

1. CONSOLA GAME BOY 
2. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS 
3. CABLE PARA DOS JUGADORES 
4. AURICULARES STEREO 
5. PILAS GRATIS (lote de cuatro). 
6. PACKAGE, Caja e instrucciones en 

castellano. Garantía oficial. 
7. SUSCRIPCION GRATUITA A LA 

REVISTA CLUB NINTENDO. 

todo por. 

DRAGONS IJliR...4.400 NJ A. ¡41 síÁH GAMLüXO DOG,.ECñAüON,..3MO BOBBLE BGBBLE 

¡PIDETE UNA YA) 
LLAMA AL: 

(91)3040347 
telefono de pedidos 

COMPLEMENTOS ■ ACCESORIOS 
□ ¡'.Mí ufi.HT ■ ir.jiTVr-iJiiiL.r' ni>:IuImI l 103 
Liínur My HufTínftír, í<" i i USO 
’io1 1 I .-I J ¡1* . a-viic COY . 2 lo. 
SeIs.i 0» v'iJi* linli.i lü íJi-iMiihaí. ce. CLAME HOY VM5 
AI'iwJM.i-Alt[H-!*:i-J¿VL-S Ufe«l7 ClAUÉ fto" Cniiulll) 
AüillíJrSW fflH LlFhlLA L íi.*Ut BOY r'lúiu'l* 

PAPERSOY...3.900 TORTl'Clí r¡fhUA-_3.900 SUPE R MhP,' 0... 13W ROGOCOP... 4.400 

HJi Ití pudtd-n IInmunda 

3040947 

SI YA TIENES UNA, HAZ TU PEDIDO DE CARTUCHOS 0 COMPLEMENTOS 



Porque ahora El Corte Inglés te oírea 
una oportunidad mágica: 

Amiga 500 + Monitor + Convertidor TV 
+ 3 juegos y tres programas, por tan sólo 
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COMPATIBLES PC 

VENTA POR CORREO 

HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 

TELÉFONOS: 
íCm 527 39 34 

' 539 04 75 / 539 34 
FAX: 467 59 54 

TODOS NU ESTÍOS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PÁGINA 

AMIGA 500 

mmi 

TE RiGALAMOS: 

PACK CREACION^ 

Y FANTASÍA 

-^Oel'yíff Fttinf 
—Muiic 

—Üeluxe Video 
— B^jdokran 

-AMC 

— Afler íhg Wat 

J 

NOTE 
CONFORMES CON MENOS 

Si compras tu Amiga con monitor color además te 
regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y 
recuerda en 24 h, puede ser tuyo. Llámanos. 

AMIGA 2000 
TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR 
TU AMIGA 2000 

VALORADA 
EN 49.900 

COMMODORE 
MPS 1270 INKJET 

Y ADEMÁS TE REGALAMOS 

EL PACK CREACIÓN FANTASIA 

Y 100 PROGRAMAS MÁS 

POR SÓLO 

139.900 
SI NOS COMPRAS TU A-2000 
CON MONITOR COLOR TAMBIÉN 
TE REGALAMOS EL 
CONVERTIDOR TV - 187.900 

AMIGA 2M MULTIMEDIA 
CONSULTANOS. ES UNA OFERTA 

INCREIBLE 

SERVICIO TÉCNICO 

ft Commodore 
Te», (91) 527 29 34 
T«J. (91)539 04 75 

ESPECIALISTAS EN AMIGA 
REPARAMOS PARA TODA ESPAÑA 

TRES MESES GARANTÍA 
PORTES GRATIS 

ATARI 520 STE 
tól° 64.900 ptas. 
ATARI 1040 STE -77.900 

MONITOR MONOCROMO -18.900 
MONITOR COLOR - 49.900 

+ Sotan 

+ Lama 

+ Pan* Dakar 

4 Sturman M4 + Mufle Morktr fi 

+ Omitieron Baile 
+ Hyper Pain E! 

TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO 

O Commodore a TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN 

UN PACK DE SOFTWARE 

TUTORIAL DE: 

WORLD PERFECT 

LOTUS 1,2,3 

SBASE III 

OPEN ACCESS 

ADEMÁS CON LOS 

MODELOS PC20 y AT266 

REGALAMOS UNA IMPRESORA 

COMMODORE MPS 1270INK SET 

PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO . 79.900 
PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR . 119.900 
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO 

+ IMPRESORA . 149.900 
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR 

+ IMPRESORA . 189.900 

PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA . 199.900 

AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA. 179.900 
AT DT 286 VGA COLOR 40 MB + IMPRESORA.219.900 
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA. 229.900 

LS223* 
+ALTEBED BEAST+CONTROL Paü 

ATART LYNX - 17.900 ptas. 

4096 Colgrti 

WiftMOl ISO  ífW 

Tbu* Í1M tMd 5U.W frX 

m r^usqvad_xm 
tiHhCef ™ **■ m 

Ge«w ¡í ÍP# 
GU** IU . S» m> 

íku 3Hí Jet, . . ItJ 

«5. . m iCwefcM. . ^ 3» 

Pdpífhf ... . 3900 J . JM 

GAME BOY 14900 

• fiurumlaiw» 

pito* 
iA CONSOL* PORTATIL 

CON VA', JUEGOS 
COMPLEMENTOS 

•t.k- 
H» ’A6* 

■NmH 

VVtji* ??- 

VA :HSPON1ülE 

m .lU-nm, ti! '1 'W ' 
Wttto:. 

.! ■ - ív« 
V ÜL íi»^j 4* Mtiir* 

LJ® M*"Cf 
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VERSIÓN OFICIAL ESPAÑOLA 

CARTUCHOS 
Afteróurrter II .  6990 
AJox Ki<* ¡n E.C. 5990 
A-rnotd Palmar Gold .. 
Arrow Ftaih . 6990 
Atomic Robakíd 6990 
B. Douglai Boxing . £?90 

tobcill    £990 
BqMÍb Squtid‘■oíi . . , 8490 
Battia Tonk ..... .. ... @490 
Bimim iíun ..’.,. 6990 
Budokan . ...- 8490 
Caíumm.....  5490 
Crack Down .    .. 69V0 
C> Morbo)! . ... 6990 
Dicfc Tracy .    6990 
Dynamite Doto ., .. . 6990 
E Swar ... .. .6990 
Fulo! Laoyrinfh . 6490 
Final Zona . 5990 
Fire Shark .. ......... 6990 
Tliclty ..     4490 
Forgotten World .  6990 
Caín íiround . ... 6990 
aboiibuiínr .    6990 
Ghouts'n'ghotfi .  . 8490 
Golden Axe ..  6990 
Granada ..     6490 
1 !ard Driving . 6990 
Hellfire , — --   6490 
Herzofi Zwei.¿990 
Imector X . 59?0 
libido .. 5990 
Jomai Ptind ..   3490 
John Modele n ronibuil . 6490 
Juction .  6490 

PERIFÉRICOS 
Convertidor poro cartucho* 
SEGA 8 bit . .. 6.490 
Cable video monitor. 1.499 
Power PAO .. 2.599 
Arcad* Power Stick .... .. 7 9ÜQ 
Eur oconecto i .. . 3.500 
Joytfick ADS .   3500 

MEGADRIVE 
Ktoxx .. 599Ó 
Lak ; . V, Coilfici . 6990 
La*t BoHla ....... .. .. 6990 
Mikay Moma. 8490 
Moan Walker ...7990 
Myi+ic Defendar.*990 
Pack Rílloyr BaskaAtall . 5990 
Pga Golf .- . 8490 
Phantoty Star II . 849Í1 
Phetiai ... . 4490 
Popuiavj. ... 8490 
Rombo ¡II . .. 5990 
Rostan Saga II . 6990 
Ravenfte of Shinobi . ¿990 
Shaciow Dancer . 6990 
5pace rtarrier II .-. *990 
Spacer Irtvadar 9l... 6490 
Slrider .. 8,490 
Sopar hartg On..   699Q 
Sopar Leogua Bastrbal? ¿990 
Sopar leagoa Boiketbc- . £990 
Sopar Monaco G.P. .... £990 
Super Tbunderticrde ..£990 
Sopor Volleyball .  5490 
Sword of Sodon . 849ti 
Sword of VarmilJitvn .. ®49tl 
Target Ccnlh .  6996 
Thondarfarco ¡I . 6990 
Thwndertorc* lll .    6V90 
T'ompalina Terror . 59Í0 
TruxIdtL .   6990 
Twín Howk . .. 6990 
Wonderboy MI .. Ó99^ 
World Cop Itabo 90 ... . 5990 
Zany Golr .    fi-tpíf 
Zoom . 5993 

CON EL JUEGO 
COLUMNS 

19.90C 

CONVERTIBLE 

EN TV 

CARTUCHOS 
GAME GEAR 

Dragan CryrtoJ.. 5490 
G4act. S4W 
Mkkey Mmm.  5490 
PsjkKk World. 54ru 
lentng* of Dragan .. 5490 
Sopor Mañoca Oran Prrt. 5490 

COMPLEMENTOS AMIGA 
Acfion keplay M . . ¡3.500 
Alfombrilla ratón ... .... 995 
Ampliación 1/2 MB 8 M6 Extema .. . 24.900 
Ampliación 2MB A-2000 Amp. 8MB. . 38.900 
Ampliación 512K Amptiabla a 2MB .. . 17.900 
Ampliación memoria 5I2K .. ... 7.900 
Animalion Shtdio Diinay . . 16.500 
Cable Euroconector . ... 2.500 
Convertidor TV para monitor ... . 12.500 
Disco doro 40Mb XP A 500 0Mb-512K . . 94.900 
Digt View Gold 4.0... . 23.900 
Disquetera 3 1/2 extema ... . 15.900 
Disquetera 3 1/2 intema A2000 .. . 12.900 
GST40 Genlock ... . 49.900 
Midi ...... 9.900 
Modem externo 2400b ..... . 18.900 
Modulador A-520 ... ... 6.500 
Perfect Sound (Dígítalizador) . . 14.900 
Ratón de alta resolución . ... 3.900 
Ratón óptico «itn bala* ... ... 7.900 
Tarjeta AT A-500 . . 39.900 
Tarjeta XT A-2000 + U.DIS. 5 1/4 . . 49.900 

Impresoras 

STAR LC 2M Cobt - 47.900 Ptai. 

STÁILC28WN 37.908 ph». 
CARTUCHO TINTA * 1,200 oIbí. 

CARTUCHO TINTA COUM 2.8ÓO ptas. 
Cpbln indinitu 

SAR tC ?M 24 AGUJAS - 57-9DG pt«. 
STAR LC JM U AGUJAS 

mIuí 67.900 pfm. 

Mj3¿>terSvsííir2j /} 
+ALEX KIDD+CONTROL PAD 

+SUSCRIPCION REVISTA DISNEY 

PERIFÉRICOS 
Contra PAO . 1590 
Rapid Ftra Unif . 1590 
P«itola . 5990 
Control Stick . 2590 
Piitola + 3 juego* . 10490 
Joyitíck Konix . 2800 
Joyitick Zara Zara .   2950 
Joyttíck Sg Fighter . 3900 

CARTUCHOS SEGA 
Act of Acb .* 5990 
Action Frghtar ..   1990 
Aaríni AiBauit . ...  5590 
Afi«r Burnar ....*.. 5990 
Alo* Kíd m SKInobí ..  5590 
Alm Khoíd . 499Q 
AI*m KJdcf- Hioh T**h .   4990 
Alton Syndrom* .. 3^00 
Alterad Dcoit .  5590 
Amarinan Pro-Football ..... . 4990 
Aiidult City ..   5590 
Aitac Advantura ..  1990 
O. Dougla» Boxing ... 5990 
&qmktatboil Nlghimar* __ 5590 
Battia out Run ... 5590 
Bambar Ro¡d .    5590 
California Gamo* .   5590 
Captain SHv*r .. 5590 
Carmvn San DI*go .    3900 
Colino Goma* ..  5590 
Chai* HQ. ..    5590 
Chopfllffar .    4990 
Cloud AAúfttar ..   5590 
Columm ...i.. 4990 
Cybar Shinobi ..    5990 
D«od Angl* ..    5590 
Dlck Tracy .    5990 
Doublo Drogan .. - ■ 5590 
Doubía Howk .  5590 
Oy na mita Duba .   5990 
Oynamlla Duk .. 5590 
E-Swol .  5990 
Enduro R«c*r ..  1990 
Fontoty Zona .   1990 
Fíra and Forgot II .. . 5990 
Foraotlan Wórldí .. 5990 
Gam Ground ..   5990 
Galoxy Forc* ..  5990 
Gounlct .     5990 
Ghoitbuiton ...r_- 4990 
Ghotlhoui* .     3490 
Ghoub and Ghoiti .    5990 
Global Defenta ..     1990 
Goldao Am* ..    5990 
Golf Manto ..   5590 
GovaílSu» ..    3900 
Grao! BotbatbaD , —3900 
Grácil Volaybal) 3900 

ip< 
Indiana Joña* .   5990 
Joa Montana Footboll . 5990 
Jungla Fighlar 5990 
Maxa Hunlar .    3490 
Míckay Mau» .. 5990 
Móonwolkar ..   5990 
My Haro ..   1990 
Oparation Wo|F ..    5590 
Out Run ..   5590 
Papar Boy .    4990 
Par loor Gomal ... 3490 
Pro Wrantlinú ..   4990 
P»ychk Werld ..   5990 
Ptyího Fox .   — 5590 
Quartat .. 3490 
R-Typa . 5990 
R.C- Grort PHn ...».  5990 
Rombo 111 . 5590 
Rampaga ^.  . 5590 
Rottnn    ...—v...... 5590 
Raicita Mtifion..... 1990 
Scrambi* Spirtt ..     5590 
Sacra! Commund ..  1990 
Shanghai ..    4990 
Shinobi .  5590 
Slop Shot .    5590 
Spaca Horriar ..  4990 
Spallcaitar . ... . 5990 

Submarina Attack .  5990 
Summ*r Goma* ..   4990 
Sopar Monaco G.P. .. 5590 
Sopar Tannb .*. ... 1990 
Taddy Boy ..   1990 
TKa Minia ....    1990 
TI «and a rolada ..  5590 
Trombo! ...........    1990 
Vlgifonfa ■ 5590 
Wondarboy . 4990 
Wohdarboy l|l . 5590 
Wondarboy in Montlar ........ 4490 
WoHd Goma* .  «o,. 5590 
World Gran Frlu ..  199S 
World St>c*ri»' ,, ....j.»,, 4990 
ZUfion .     3900 
Zllllon II .. ... .. 3900 

CONSIGUE UNA CAMISETA SEGA AL COMPRAR 
CUALQUIER PRODUCTO SEGA POR CORREO 



TIENDAS 
MAIL SOFT 

P.' Slo. Mono di (o Cebé 1 
28045 MADRID 

Tel. 527 02 25 

GARANTÍA EN TODOS 

TITULO 
C & A 5 > 

,<A 

¡fr ^P 

9° # 

Ai traen jí-ddean me 

F'ctíc FjVniyi ,1 12C0 1200 2250 
JtvwSOm. III 1 

Bal 2250 2500 z 
Boltle Commind 12ffl 2750 
i i thf lid 2250 .'j el 

B!u e Mox 3900 
EkraN 1200 2250 ; /di) 

Brat ♦ te* ‘ 

Budakiia 1500 1500 1500 1500 2250 2500 litó 

BcakJet latid 1200 2250 J i 

Celic.0 GT4 1200 1200 1200 2250 7210 
Chip Cbolíengsr 1200 1200 1200 2250 2250 74'..'I 

Crirre Dün'J Pay 2950 TÍ5ÍT- 

Dai Bcci 3200 i***) 
Üayi oí fhuiiiicr 13M 1300 2500 V53¡. 

EAc 2500 :750ll 

Dro.;on* of Flan-,- 1900 1900 1900 2850 3990 
tedot PC 3900 
Exlermiralor 12K) UOO 1200 2450 3150 IW 

Fjttreme 1850 ¡SÍ0 1850 2450 

Tk>«! J'KHt 

Ge-r^h-i Khon T300 1300 iiw 2250 2500 
Hard Dtr.’in' 2 1200 1200 1200 2250 2250 Tí 55 
H rlier SVeber 1200 1200 1200 2250 2850 26ÜJ 

ft,: Slrret 3995 **' 
K / día 13Qú 1300 1300 2250 
íack Nn.*lnuí II 5000 JTOT 

Jv-dge Oreed 1200 1200 1200 2250 2250 ilínj 

La Corono iWigicd 1200 1200 2250 2250 ?íin 

la Hit to rio Interin nnF1- 1200 1200 1200 2450 3150 : 1341 
Lt-mmingi 3900 TkOO 

Loopz 1200 1200 1200 2450 2850 219 
Megoehné'íc 1300 1300 1300 2250 JSRt 

Mere i 1200 1200 1200 2250 
Melof f4ulanl 2500 fJSOU 

Mwmhiní Rqcerj 2750 tid 
MywSnJ 1200 ¡ÍSff 1390 2250 2250 7SB. 
Ñutí 2250 :?5ri 

Navy Seo'íV 1200 " T2ÜI 

Nii^a Rabfcr't 1200 2450 f¿m 
Octubn íü¡u 1200 1200 1200 2250 2250 ríVr 

Pflík -n Ac^an 5000 rióóü: 

Pock Merjabox 1750 1750 1750 175D 2500 3903 J5i» 

¡■redora* II 1200 1200 1200 2250 2250 fiíll 

Firhütorik 2503 JOCO 

íegrusa □/ Fulive III 1200 1200 1200 2250 2250 ¿m 
Serio O-rfl -ü. 1 25GÓ :saq 

Oro vol ll 2500 
fíjie Ora val. IM 1295 2500 2500 ■;s3ó 

SeniH Oto val. IV 1295 2500 2500 r.» 

jtiiow Doncm 1200 1200 1200 2250 2250 TiVi1 

Srul! & Crotibo.iei 1300 1300 1300 2250 Í*00 

í^rdtoil II 

Star Campal 1500 1500 1500 2250 2500 JU'J 

Slroliqo 2503 
SWI 1300 1300 1300 2250 GL" 

T.M T 1500 1500 L5M 2250 '2íi« 

Hie Hita! CatiMtir W. flumu 2850 JSS'Í 

Toii 1200 4753 
Tour 91 1200 1200 1200 2250 7753 

¡ Tu-vn Ó Bivn 1200 28M CÍ54I 

Tu'- :;cn 2 1200 1200 1200 2250 225(1 
W.C. Squosh 1700 1200 1200 2450 3150 ¡!ÍÓ 

Vi/hart of Détront Ó99S 

Zo 'ii 0 1200 1200 1200 2250 2850 

LíBCtOít Ole H5TAS 
indy |200 
WünícK Momipn 1200 
l.onm 1 21J • 
Vion.ktiiy hfdrid TÍOP 
Vfilíüi 
C^bl* AiuidrU v. 3 1 
Crahk- 'flliflllt AdHfrud 1200 
CdwíTÍÍí Catrurnodurp 6 4 6500 
C invalidar TV An3ilpLrJ 21200 
Cd^'TTíícP Aydio •. 6-1 tVÓO 
C-jpdüda'T A-uH¡o 0-64 

con fiiírtKf 32VO 
D:uci> lirn [uesdor 1 !rS 2VS 

Diic* lifTi^qtidor $ '■* 9V5 
liH¿rfdc¿ Kctr.frf1<iTi i/il'l ?475 
Wndlílridfir TV ArmtrFid 950D 
feíiljjii 1 ?A 1150D 
R¿m J*>« i 3 11500 
Rnm kl l'< _ ! 1ÜOÜ 
Ri.’j.í±f poro p □ r C.i i 15Ú0 

JOYSTICKS 
TELEMACH 200 t¡m 
TELEMACH MADERA 8900 

Jeífigliter 3300 

Kanix 2500 

Konw autofíre 2750 

Navigator 3500 

PC Zwo Z®ro + Tar. Ó50Ü 

fC Zero ZctD Winrier 2300 

PTlasar One 2800 

Prc- 5000 2800 

Quiclfjoy lll 2250 

Stíck bal! 995 

Topstar 5250 

Zero ¿ero 1900 

Zeta Zera ADS 3500 

Zero Zero Júnior 1200 
Zero Zero Winners 2595 

VENTA POR CORREO 

Montera 32, 2.* 
28013 MADRID 

Teí, 522 49 79 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SÁBADOS DE 10,30 A 14 

TELÉFONOS: 
... 527 39 34 ’ 

539 04 75 / 539 34 24 
FAX: 457 59 54 

"PRODUCTO 

-1 v 

TITULO PCS'A 
PC 3 V, 

A A1IO 
ataíi 

Arcl*-ri1 Arl of war 3900 

Batalla de Inglaterra 5590 

Drayjnni Svuteth 4490 

F*z9 Íífa'iú'oT 3990 . Vrt 

Ftarl Litic (War Gimes! 2850 

IiuSqih Adv. Caitefcjntj 5490 

Lanm 3990 

MI Te.» Pkllcon 6990 (■Vi 

Martiae MahVOn 3990 

MegoIrcrveKtr 3500 *4to . 

Míg 29 fukrum 3990 

M'xtvrirltr 5490 
' ' 1 

.}* ? 

Morder 3990 - ! 

Murdert in Staci 4490 it-f 

Operaban Sieaiih 3990 

Peci 3 Wat Gtti»rí 5500 «Wjfl 

Pt?*er Morgcr J'.e>0 

Secrel Of Monley ¡Va«d 5990 viril 

SU PER 
OFERTAS 

8 Bits 

JUEGOS A 395 pta* 
Sv#w ;»ov 

■ ** 

*» Pl. (■ »l *MM 
Úl JIM acrp ,IUll 

, . ‘iftff" i 

k>’l" MtóMKi 

•-«*'>< 1- 'II I Wi> 

!W.| 
u* * v • .v, • 

Wj *•***!» Mtfl|tr 
lt hSÍm 'f.dlc '(I SlliVj-, 

*. *<n 
’E‘: " -V,.. r|B,rl , 

im tifie |(t 

COAAMOOORÉ 
l>vdi £5*11» > * i ■_> I 
u-i 5nr .¡.ji, I - V. 
<l'|p .'.tinéii- ■-• Htii ■: -fi‘ IV.. 

I . i hI Iai:-,ür 

MSX 
li "IM i|.« A ,1 iirlitm ti i I 

llitr U' .;:IJh ! 11:; 11 tnlfiihl ito'¡ . m 
■ n grntr.af,r‘- iílimh 

Ttílíiy* Avurtllrn: . iipocin-1 U> iiluñm- 
HbIiLI^í» ■ I+vwíühJ ihr Tbii > fíivt 

a.. i ■ - ii.wwi». ir 
■ txiptil ffiwr* ígpii Mf-wh 

iM-iiíü H Mt. " . | rrí > ii -r> - W »'*!»' 
< ilurbo Cite»., tu'cjjiiir 

qani"'i Vlht* Oa: i*i rVrrnf l> 
AdditlatiaH 

ÉiiiiiirKuii litar todas. r; ¿L” ltr> 

JUEGOS A 295 ptos. 
SPCCTRUM 

: ivmq-'Our >up írq'=rdi >r-' 
fiigrD :’djo NtiVi □ Ínfc'íltciip*: 

W>i, Lía-it Sopuir $eiui« i» luri-'r 
pMtvfcv 

AMSTRAD 
i,iM'nEHJoiir‘ í^ühtjp. Luí!1 A41ttiuri. 
•j-Mrtí'í'. Sal Ní ■!“ : Muin,m 7«tw, 

¡.□ÍCT t'|l3ljlD Wi'if^ fiur,4 

MSX 
t-p ■ i ifiripc Marlm.. ri>rid. Hardclf, 

PVhd-nlli Hufjdru, íi xbi:, Úírl. /Jonrr 
Gvíir, dan QiliiUfJ* NoraiKUd tlütív 

Army 6Aoté», Ra)u Lcupirníí Sirvill'3. 
CnimiMdo lin*. Betn»! Wartmn, 
Ci’d'iin-iru Melad 'Stmtf. !rr»<i|*«| 

Cilíany [.Jchciii CfliiquBíaq, Tf:nvi4ui, 
fililí Srril ■:■ ■ ■•• -lí-.L? í'jl M Lindo, 

5larqua-.c, 

COMODORE 
f^rHerrirtci Ma/llu. f redy Hardeíl, 
Ijohk -.rovr *••■&-( Mínrei, Ori"‘ 
Qyi¡ot«t Meflanp'va, A^eriDcor □, 
A-cbnir CdllfrLl=nH. Pailhara RfítSr 

Speed Kir\y, Intopoili Fiirmulc I,. 
Plaih Gúráon, l.aíer Wneei, reud, ^¡t 

ííiar II. Pack Mmfertrnrt'lc, Rc-ckí-or, 
Moíorbik« Madnesv Boxing, Acüon 

Foree, Thru», Micro (tliylir Don Dcrr» 

$ iPfeR 
OísRTAS 

6 

JUEGOS DE 995 ptas. 
PC 5 Va PC 3 Va 

Mngk Johnson, Michel, Aventura 
Eipodal, Capitón Trueno, Soión, 
Cocumel, Gante Over, Phanfit, Driiter, 

Mutont Zone, Coriarioi, Telemork 
Worrior, Side Winder, Tornabav/k. 

SOLO PC 5 Va 
World Dartí, Ace o! Aces, Gryjor, 

Saloman'*» Vector Bell, Bario Radng, Sel 
Negro, Academy, Taucefr» G8A 

Boiketball, Eopleit Neit, Harri#r Combal, 
Kartirvg G, Pritt, Combat Courte. 

SOLO PC 3 Va 
Power Soof, Tbe (rain, Mai, Street Sport 

Itoiket, LUiiet, Miiiian ¡mpoiiblo SI, 
Uvingítone II, Simulador leño i*, Skale or 
die, Áeckly Hardeít, Kmg oí Irte Boach. 

AMIGA 
BSue Angel, Conarioi, Garííetd 2» 

Genius, Horie Rocing, Livingilone II, 
Mat, Nínki Wmkmí, Rock'ti Rail, Sky Fox, 

Sal Negro, Teiemark Worriori, 
Vedar boíl, AP&, Soídier of Lith, 

Piíopiedroi, 

ATARI 
Circuí. Atroctíorí, Canlínental Circi», 
Dowble Dragón, Gomeí Wtnter ÉD., 
Getnini Wíng, Hard Drrving, Maride 

Modti Menace, Mortadeío y File man, 
PaitJif'o Roía, Splidna Imaget, Telemork 

WorTiori, Tiburón, 

JUEGOS Di 1200 ptas. 
Arko’ oíd, B;iWr:nn, G i.Tipkpi'A >. Gi'!, Gaun , 

Gittf’ !crf !rvpir¡^? lAicdui'", lí a 90, Owl Sun, 
PÍqíooíi, Horroope, iíbocap. SubbeitW Snntddor, 
Ih.xlerb :dc, W.C. LpoJr" Bocfd, "-¡p Mfíiun II, 

L:¡h* Corridor. Star Ojtt, E Mahic, fiye' Sor-d. 

SUPtR "o>ERTA5 
AMSTRAD0Í5C 

mmm DE 995 ptas* 
Chvck'i Vrtáfltf , Comomicto Tibia, 
Güíionat [Tan Ouljole, Gu,'r=n <jvr 

Vajiílar Hundía L:vmgiioirp "I Muí 
Pújalo* dr Hcnt^külc 1¡".‘ Ijdti, 

M-irj+. Mi amon 

\ 10 dficos 3 1/2 
795 

f' 50 discos 3 1/2 
3.490 

10 discos 5 1/4 
10 discos 3" _ 

^495 
3,900 

10 discos 3 1/2 HD 1.500 
10 discos 5 1/4 HD 995 

TITULO i >v°* 

tfS- i 

& •^Vp' 

Acien Bonlet (Wat OzrmtvT 1200 1200 2250 24® 
..y.1:. 

ADS 1200 2250 25® 

Ar¡|]e1 Nieto Pon Í00 Í2LhT 1200 12® 19® 28® 

Arnhen |War GumeJ 495 495 225Í* 

Baltfrilorm 1200 2250 22® :.wi 
Carlot Spini 1295 1295 1295 22® 28® 

Creta 1941 (War (famí^ 1203 1200 2250 

l>v.j-l¡a tolal 1350 1350 1350 2250 

Dvt'i 2595 

Ef oro de Vat Ail«al 22® 
_ 

Emlyn .'duBiSti llüfl 1100 1100 2250 

Emiarrjelle 1595 ,yv 

Europt-ar. Siiaer'taque ll® 11® 2250 22® 
FAS Slrike Ep,,4tj 1350 1350 135o” 2250 39® 

F-16 7350 22® 4990 

F19 Slealjh Frghrpr 2350 28® 5990 

Faotbí Man. W. Cup ta. 12® 1200 1200 22® 1595 

Fe a iba1 Marmoer ll 595 595 595 i 1495 1495 

Gazza 11 1200 12® 1200 i 22® 

Ga'íksr; Axe 13® 12® 12® i 2250 

Galden Earke! 1200 12® 1200 1 22® 28® 

Gr«- -n II 1200 1200 17011 22® 39® 

Gun tp 1350 1350 13® i 19® 3990 1 1 IM 

HermflT E.S.S, 1595 w 

He ih of ihft Larce 1350 1350 1350 r 22® 3990 JTÜO 

Je* Alqy 1200 12® 12® ~ OQ I 22® 28® 

Ód oíT 595 595 595 1495 

Wck oH II 12® 12® 12® 22® 3995 tv-y 

Kfax 975 975 975 975 19® 22® 

Le bndava de Inglaterra 495 495 495 5595 Í5*í 

la Carona Mágica 1200 12® 22® 22® ur:- 
La espada sagrada , 1200 1200 1200 1200 19® 22® 

Libro de la selva 
1 

1495 1595 

La rus 12® 12® 12® 22® 22® 

Monaco Grand Prix 12® 12® 12® 2250 22® 22® 

Man-fy í'ftYtan 1200 12® 1200 22® 22® »wT 
Mundial Fútbol (Ópera} 12® 1200 12® 19® 28® 

Na re 1200 12® 1200 22® 

Nijfitii/iiff 2850 2650 2850 32® 3990 

Narii y íut 1200 12® 12® 12® 22® 

Pack a ’odo traquino II 1750 1750 17® 29® 

Rock CFrtiflenjjei 15® 15® 15® 25® 39® 

Pack Com e arcade avenlur. 1500 15® Í5ÓT 25® 

Pack Fo: Blnst 39® mu 

Pock genial 1200 12® 12® 1700 19® 

Pack MuFj sport 1500 15® 1500 25® 39® —_ 
Pac* PlaHnutn 1550 1550 1550 2250 

Pack Ruedas ae Fuego 1750 1750 1750 29® 

Pack Sega Masler Mi* 1750 1750 1750 29® 

Pack 'o by Topa II 1550 1550 1550 2950 

Pan 1200 , 

Parva K-ik Bsirarg 1200 22® 25® ;®a 

P imba Mlt^ c 595 995 995 . '■ 
Plotting 12® 22®' 

Poli Díaz 1200 12® 1200 2250 28® 

Pov.tr Pack 65® ¿»v, 

P rio ce ot Pevssa 13® 22® 25® 35.ÍT 

Puzznic 1200 12® 12® 2250 22® m 

Rally Cross 595 595 595 1595 fSJi 

Rolos det deP r.'lo 495 495 22® 

Razas de nocFe 12® 12® 12® 2250 28® m 

R'éJirSo al Futuro II 12® 12® 12® 19® 22» 

Rck CMirgerous II 12® 12® 1200 22® 22» rm 

íobocop 1! 1350 ¡jal 

Roqer Rabbil 1595 TÍ95 

Shermqn M-4 595 995 995 «i 

S¡m Gty 1350 1350 22® 39® 

Sito Pañi 1295 1295 1295 22® 28® 

B Ebago'n 1300 1300 13® 13® 22® zgiyit i 

Slnctr II 1200 1200 12® 22® 

itrip Pokpr ll 595 595 595 1595 ■541 

ScbbuJi o 595 595 595 1495 1495 

Supur OH íond Sa:er 1200 1200 1200 2250 22® r!d4t_ 

Supe* man 595 595 59 S 1595 1595 

Tcnv;'us sagrados 15011 1500 1500 15® 2250 25® ,-ym 

Tennis i^up 595 995 995 

Torkgas Nmja 1350 13® 1350 2250 28» íási 

Trirviüf 1995 1995 1995 1975 27® 2750 

VtAari (War tjames} 120;.! 12® 2250 24» 

W.C. Baxirsg Monage* 1200 12® 1200 2250 28» TOSu 

Welitri* 1200 1200 1200 22® 2250 
' V7ing of Fury 12® 1200 1200 í 2® 19® 45® 

DISCOS VIRGENES 
NUEVO PRECIO 

SONIDO PARA TU PC 

32.900 otas* 
-DIGITALIZA - MIDI 

COMPATIBLE AD-UB 
SOUNDBLASTER 

LO MÁS INTERESANTE DE 
LOS PROGRAMAS P.D. 
REUNIDOS POR MAIL SOFT 

Disponible 
en Amiga 
PC 5 V* 
PC 3 Va 

Y SÓLO CUESTAN COMO 
1 PROGRAMA: 2250 pts. 

Envía este cupón a Mail Soft, P,° Santa María de la Cabeza, 1, 28045 MADRID 

PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR 

NOMBRE . TITULOS PEDIDOS PRECIO 
APEUDOS 

DIRECCIÓN COMPLETA 

P08LACÍ0N PROVINCIA 
TELEFONO C.P. 
MODELO ORDENADOR 
N,° CUENTE 
f_i NU EVO n ifntf 
FORMA DE PAGO: 
CONTRARE EMBOLSO 

GASTOS ENVIO 2® 

TOTal 



Role, personal dad alterada En principio, no es que 
yo Cuera muy aficiona¬ 
do a eso de los RPG’s. 
Es más. mis escasas 
incursiones en estos 

programas se limitaban a la bús¬ 
queda de objetos y algún que 
otro reconocimiento de los alre¬ 
dedores en cuestión; castillos, 
mazmorras, calabozos, etc. Pero 
al final siempre ocurría lo mis¬ 
mo; después de caminar unos po¬ 
cos kilómetros y de dar innume¬ 
rables y despistadas vueltas por 
el sitio de partida, llegaba a tan 
caótico desmadre de orientación 
que 1 a ünica cosa que se me ocu¬ 
rría hacer era pulsar el interrup¬ 
tor “oír del sistema y dejarlo lo¬ 
do para, -siempre me repetía lo 
mismo-, mejor ocasión. 

De cualquier forma, a pesar de 
mi poca disponibilidad para via¬ 
jar a aquellos mundos 
de aventura y leyenda, 
había algo que ejercía 
sobre mí una particular 
atracción, 

Tal vez fuera la curio¬ 
sidad por explorar luga¬ 
res desconocidos o por 
encontrar algún impor¬ 
tante hallazgo que me 
motivara a indagar un 
poco más, No sé expli¬ 
carlo, algo me atraía, 
aunque no sabía bien de 
qué se trataba. 

Esta vez fue diferente. 
Lo normal era que des¬ 
pués de llegar del traba¬ 
jo a casa, me preparase 
algo de comer y echara una s¡es¬ 
techa de reiáx, Ahora yo estaba 
en mi habitación, pero no recor¬ 
daba con detalle cómo había lle¬ 
gado hasta aquí, Y ahí permane¬ 
cía mi ordenador personal, 
conectado, situado encima del 
césped y enchufado a un peque¬ 
ño orificio a los pies de aquel 
viejo árbol. 

¡Caramba! ¿Quién me lo había 
revuelto todo? Mi mente no re¬ 
cordaba esta decoración tan ex¬ 
traña, Sacudí la cabeza para des¬ 
pejarme un poco y me contemple 
de abajo a arriba... Miré mis za¬ 
patos, los vaqueros, el jersey gris 
de rombos -me encantaba- rega¬ 
lo de mi chica en un cumplea¬ 
ños,.., en apariencia todo parecía 
normal, pero “sólo parecía”... 

Miraba alrededor y la decora¬ 
ción de la oficina no era la mis¬ 
ma que de costumbre. A lo lejos 
el agua de un riachuelo brillaba 
bajo los rayos del sol: se respira¬ 
ba un aire fresco y húmedo. Y 
allí estaba mi escritorio, pero és¬ 
ta vez sin el ordenador, lleno de 
hojas de álamo y rodeado de raí¬ 
ces y tierra. Algo sucedía. 

En unos instantes, noté como 
mí cuerpo se aligeraba de peso, 
como si alguien me sostuviera en 
el aire en una suave {evitación... 
aunque mis pies seguían pisando 
el verde alfombrado de un bos¬ 
que que no había visto en mi vi¬ 
da. Me sentía como un “Martin 
McFly" en uno de sus viajes “fu¬ 
turo-pasado” o viceversa. 

Yo debía estar en casa, después 
del trabajo y todo lo demás, pero 
no. Inconscientemente me puse a 

pensar en los juegos de Rol, en 
los enormes paisajes y mapeados 
que solían tener archivados en un 
par de diskettes. A veces pensaba 
que visitar aquellos parajes era 
más interesante que la vida real 
o por lo menos no tan monótono, 

Claro que, de todas formas, yo 
no fui nunca muy aficionado a 
este tipo de programas. Sí. eso 
estaba claro, pero no ocurría lo 
mismo con mí actual situación. 
Parecía que hubiese estado so¬ 
metido a una “sesión de Video- 
dromo” en versión “fioppy", En 
definitiva, estaba perdido en un 
espacio que no me resultaba de¬ 
masiado familiar que digamos. 

A lo lejos, el agua cristalina del 
riachuelo seguía brillando bajo la 
luz de un radiante sol, encima un 

puente de madera y un poco más 
a la derecha vi un jardín lleno de 
flores y arbustos. Miré al suelo y 
dibujada en la hierba, una flecha 
blanca señalaba hacia el jardín, 

Caminé adelante siguiendo la 
indicación y llegué a una fuente. 
-Una preciosa fuente de mármol 
con un ángel sosteniendo la pila 
de donde manaban cuatro caños 
de agua, tan brillante como la de 
aquel río, Al lado un letrero cla¬ 
vado en el suelo anunciaba “MA- 
ZÉ", o lo que es lo mismo, labe¬ 
rinto. Cierto. 

Unos setos de gran altura apa¬ 
recieron delante de mis ojos y al 
traspasar la puerta -que estaba 
recortada de esos mismos setos-, 
quedé asombrado al ver dentro 
del laberinto, de nuevo, mi ofici¬ 
na con toda su parafernalia; el es¬ 
critorio, el ordenador, la lámpa¬ 

ra, el cuadro con aquel 
paisaje del riachuelo... 
¿Cuál era la realidad 
en la que me encontra¬ 
ba? Todo podía haber 
sido un lapsus de me¬ 
moria debido al stress. 
¿Era realmente eso? 

Acercándome al es¬ 
critorio me di cuenta 
que no era el de antes, 
ya no había ordenador 
ni nada. Me contemplé 
de abajo a arriba: lle¬ 
vaba puestos unos an¬ 
tiguos ropajes. Sobre 
el escritorio un viejo li¬ 
bro cubierto de polvo. 
En sus pastas pude leer 

“Diario". Lo cogí y abriéndolo 
impaciente me dispuse a leer los 
primeros párrafos... E! corazón 
me dio un vuelco cuando vi la fe¬ 
cha anotada en la esquina supe¬ 
rior de la hoja: “Octubre. Año 
1149". Entonces ¿quién era yo? 
o mejor dicho ¿quién era ese tipo 
de los vaqueros, el jersey y el or¬ 
denador en su oficina? 

Me temo que nunca lo sabre¬ 
mos. Por cierto, creo que hay un 
torneo en el Castillo de Yorkshi- 
re. ¡Ah! Debo de preguntar a 
Merlín el significado de las pala¬ 
bras “vaqueros" y “ordenador 
personal", ¡Caramba! !Qué pala¬ 
bras más extrañas! 

Dedicado a Ferhergon y a todos sus 

Maniacos de! Calabozo 

Rafael Rueda Avila 

Ya sabemos que es «The Secret of Monkey Island» en Jos dos 
casos, pero ¿no veis una pequeña diferencia? Si tenéis la 
paciencia de contar los colores que aparecen en las dos imá¬ 

genes uno a uno os daréis cuenta de que mientras en una de ellas 
sólo suman dieciséis en la otra superan los doscientos. En con¬ 
creto ésta última es ia versión de Pe para tarjetas VGA y MCGA, 
del juego y posee nada menos que doscientos cincuenta y seis 
colores simultáneos en pantalla. Si la versión a la que todos está¬ 

bamos acostumbrados tenia calidad imaginaros esta nueva. Hay 
pantallas que son auténticas obras de arte, ¡os lo aseguramos! 

que los precios de los 
equipos estén colocán¬ 
dose, por fin, ai mismo 

nivel que en el resto de Europa. Ya iba siendo hora de que 
las aguas regresaran a su cauce y todos tuviéramos la opor¬ 
tunidad de comprarnos un buen ordenador sin necesidad de 
ahorrar durante largo tiempo. 

jfe 

que según algunos cál¬ 
culos el número de pro¬ 
gramas originales de 

Amiga no llegue a alcanzar ni siquiera el cuarenta por ciento 
del total. Luchancontra te piratería informática cada vez se 
vuelve más complicado. 

ya no va a hacer falta romper la hu¬ 
cha para cambiar de orden ador por¬ 
que siguiendo las tendencias del 
mercado, Commodore España ha re¬ 

ducido en más de un treinta y tres 
por ciento ios precios de su modelo Ami¬ 

ga 500. Así, de costar alrededor de eren 
mil pesetas, la máquina de dieciséis bits mas famosa entre to¬ 
dos nosoíroí va a costar sólo sesenta y seis mil pesetas, duro 
más, duro menos, por supuesto, sin incluir el controvertido 
LV.A. del doce por ciento habitual en los productos informá¬ 
ticos. Una iniciativa que va a co¬ 
locar al Amiga en un puesto 
muy ventajoso frente a sus más 
directos competidores. Una 
buena noticia para todos los 
que estéis pensando en cambia¬ 
ros a una super computadora 
de grandes prestaciones, y que 
a partir de ahora va a estar mu¬ 
cho más al alcance de vuestros 
bolsillos. 
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dados enemigos. Emú primer nivel es el 
rtiáü breve de los ocho de los que cons- 

\ tu el juego y puede resolverse con re- 
|j¡\ lütjvn facilidad, Debemos dirigimos 
[j\ i n i c ial i líente b ac i i¡ e l no rte. at ni ve- 
|ÉL\ xando sucesivamente zonas cu- 

’ biertus de palme ras. cabanas y 

t \ trincheras.. tras las cuales se pu- 
■ l rape tan ios soldados enemigos 

para atacarnos por .sorpresa, ufi- 
HH| tizando superbombas para eli¬ 

minar los obstáculos que nos 

1JF j I impiden el paso, 
i -'i Tras superar liss últimas irin- 

dieras debemos torcer hacia la 

« / izquierda y cruzar un píteme. pues 
jr 1 al otro lado del mismo nos encori- 
i1 / tracemos con el último peligro de 
7 este nivel, un ¡gigantesco u \ion de 
* combate que comenzará a planear so¬ 

bre nosotros hasta que lo destruyamos 
completamente. 

noel Prc 
sidente de los Estados Unidos 
fue capturado y tomado o orno I 

re h én p or u n grupo de re vo I u c i o - Vw ^ 
iiarios. Por ra/oucs diplomáticas W 
el gobierno norte¡imerieami no ' 
podía tipiar poi tina Inter ven don vB f 
mil llar, por lo L|ue so decidió envim 
ü un grupo de mercemuios de élite 
conocido coi no los "Meras" coa mía 

doble misión: resaltar ai presidente e im- 
pedo que los rebeldes se hicieran con el 
comroF de Zuiuki, el país africano en el que \ 
habían tenido lugar los acontecimientos, 

«Mures» es una misión para uno o dos jugadores, 
aunque, como en la mayoría de las ocasiones, es 
aconsejable, sin duda, disponer de la colaboración 
de un amigo para combíi ai las fuerzas de ambos y 

conseguir así una mayor eficacia en ln misión. 
Cada jugador dispone de una barra de energía y 

un mi mero limitado de superbombas. inicia Imenie 
tres, que se activan ¿n dejar pulsado durante mu>s 
insta lites el botón de disparo y cansan efectos mu¬ 
cho mas devastadores que el arma non nal. Otros 
dos importa mes parámetros, -ei tiempo disponible 
para completar cada nivel y los créditos que nos 
permitirán continuar jugando tras haber a Dotado la 
energía-, son comunes n ambos jugadores 

La munición del arma normal es por suerte inago¬ 
table, A fono nudamente, a lo largo de los diferen¬ 
tes niveles del juego encontraremos cajas que. ana 

vez destruidas medíame uo disparo, dejan ni descu¬ 
bierta los objetos que can tenían, que pueden ser ob¬ 

jetos llI i mentidos que restauran, nuestra energía o 
i cortas que proporcional i rnás superbombas. Tam¬ 
bién es pasible recoger nuevas armas que sustitu¬ 
yen ventLijosameme al arma inicial, desde a metra¬ 

llado ras mucho más pótenles a rifles lanzallamas. 
Finalmente otros icono* se simitan a proporcionar 
una buena cantidad de puntos extra- 

El juego consta de ocho niveles que transcurren 
en los más diversos escenarios. En casi todos debe¬ 
mos limitarnos a dirigirnos constantemente hacia el 
norte. Además comamos con la inestimable cola¬ 
boración de una pequeña flecha parpadeante situada 
en el centro de la pantalla que nos indica en todo 
momento d camino a seguir. Esto nos permite co¬ 

nocer con exactitud el lugar en el que debemos rea¬ 
lizar alguna bifurcación. 

Como ya es norma en los areades de este tipo, ai 
final de prácticamente todos los niveles deberemos 
enfrentarnos cotí un. enemigo de grandes dimensio¬ 
nes que será mucho más difícil de destruir que los 
demás, pues requerirá para ello un elevado mi mero 
de impactos. 

Segunda fase: El campo enemigo 

Los Me res se han infiltrado en é\ campamento de 
Jos rebeldes arriesgando nuevamente sus vidas y 
son pronto descubiertos y atacados. Nuestros intré¬ 
pidos héroes se dirigen siempre hacia el norte atra¬ 
vesando en su camino primero una zona casi des¬ 
poblada, luego ana pequeña dudad y luego una 
zona cubierta por túrrelas de vigilancia. 

Tras destruir varios tanques armados por peligro¬ 

sos misiles lien a-tierra, (os Metes llegan a un para¬ 
je en cd que numerosos muros hite ti tan cerrarles el 
paso por Jo que deciden destruirlos mediante sus 

superbombas. 
Siempre hada el norte, nuestros protagonistas 

atraviesan un p tresne y alcanzan id ti mil del nivel 
empernándose a un gigantesco tanque que les ataca 

con sus misiles. 

Joseph Gibson y Howard Powel 
desarrollaron vidas separadas 

en diferentes cuerpos del 
ejército norteamericano. El 

primero adquirió una amplia 
experiencia en armamento a lo 

largo de su estancia en la 
séptima división aérea de los 
boinas verdes mientras que el 

segundo llegó a ser el 
comandante en jefe de un 

grupo especial antiterrorista. 
Sus destinos se unieron 

inesperadamente cuando 
ambos, ansiosos de emociones 
más fuertes, decidieron formar 

un grupo independiente de 
acción rápida y ofrecer sus 

servicios a quienes los 
necesitaran. Habían nacido los 

MERCS. 

Tercera fase: La base naval 

Hemos llegado a uno de los puertos más impor¬ 
tantes dei país, desde el cual los rebeldes reciben 
barcos cargados de armas procedentes dd extran¬ 

jero. En primer fugar caminamos por el borde del 
puerto destruyendo u dos tanques, que nos atacarán 
en un punto intermedio de tures tro camino hasta al¬ 
canzar ana pasarela que nos permite subir u bordo 
del g i untes co acorazado anclado en el puerto. 

Una vez en el barco la acción vuelve a Iransuui rir 
constante mente hada d norte, Eu primer lugar su¬ 
bimos, por usía escalerilla y luego hacemos aso de 
una plataforma más.: I que nos permite alcanzar una 
zona de otro modo inaccesible. 

A part ir de este punto seremos atacados por caño¬ 

nes- tanto amomúlicos como accionados por miem¬ 
bros de h Tripulación dd acorazado, l a-obren será 
necesario utilizar bs .superbombas Eres veces con¬ 
secutivas para destruir otros tantos obstáculos que 

nos impedían el paso. 
Una nueva, escalerilla, un tanque lanzando misiles 

similar a los dos que nos atacaron en d puerto, más 
cañones > alcanzaremos d extremo norte del acora¬ 

zado para enfrentamos con el último peligro de es- 
ic nivel, un gigantesco helicóptero especmímenle- 
vulnerable en sus dos lanzadores de misiles, por lo 
que no será demasiado complicado acabar con ck 

Primera fase: El frente de la playa 

La acción comienza en h playa donde los Meros 
son desembarcados, fuer se mente defendida por sol- 
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Adcrfón: 

GnúltfKtí: 

Or..ginÍL¡ ;id; 

[ US-GÜLO 
¡ Disponible: AMIGA, ATARI ST, SPECTRUM 

AMSTRAD, CÜMMQDGRÉ La primera observación que estamos obliga¬ 
dos a rea i i zar sobre "Xtercs " es que se tra¬ 
ta de un jaego de nata originalidad que se 

limita (T copiar esquemas con vertidos en clásicos 
par programas legendarios. Todas y cada una de 
sus características (añade militarista can pers¬ 

pectiva •sentía¿rea. dos jugadores simultáneos 

que combinan sus fuerzas, un argumento tan in¬ 
fantil que casi resulta ridiatio) proceden de jue¬ 
gos tan con ácidos comu «Caminando», «Gryzor» 

o «F argollen ivorlds», satamente por citar alga- 
nos de los muchos que nos vienen ahora mismo a 
fa mente. Dejando estos detalles de lado lo cierta 
es que «Meras» es nn juego con un extraordina¬ 
ria nivel técnico, con unos movimientos rápidos y 
fia idos, cott unos gráficos coloristas v detallados 
(casi superiores tos de tos decorados a ios de ios 
propias personajes), con un scrott de pantalla ca¬ 
si perfecto y uno banda sonora excelente. P.J. R. 

Cuarta fase: El pantano Quinta fase: El cuartel de los rebeldes 

Tras destruir una reja de protección < los Me res se 
internan en los peligrosos pantanos y atraviesan con 
grandes dificultades estos húmedos terrenos en los 
que resulta tan difícil avanzar, De nuevo en tierra 
firme recorren una zona poblada de densos árboles 
y cabañas hasta alcanzar un caudaloso río protegido 
no solo por soldados enemigos sino también por 
lanchas rápidas armadas con torpedos. 

Siempre hacia e! norte, nuestros héroes alcanzar la 
compuerta de una presa y lanzan una superbomba 
para abrir un gran boquete en la misma por el cual 
poder seguir avanzando, Al alcanzar un puente 

transversal los Mercs salen del agua y. tras recoger 
una gra n cantidad de iconos, toman una plataforma 
central móvil situada en el centro de la presa que 

les conduce hasta un embarcadero. Allí sori ataca¬ 
dos por un gigantesco acorazado que necesitará un 
elevado número de impactos para ser destruido 
(cuatro gráficos situados sobre el marcador de tiem¬ 
po irán desapareciendo a medida que nuestros im¬ 
pactos van causando daños irreparables en la es¬ 
tructura del acorazado). 

La acción transcurre Inicialmente a lo largo de las 
calles de una ciudad. Pronto somos atacados simul¬ 
táneamente poí un camión y un tanque, momento 
en el que deberemos torcer brevemente bada b iz¬ 
quierda en tas proximidades de una fuente para lue¬ 
go seguir avanzando hacia el norte. Dejamos atrás 
la ciudad hasta alcanzar una carretera y seguimos 
avanzando hasta llegar hasta un muro que nos obli¬ 
ga a desviarnos hacia la izquierda. Al llegar a las 
proximidades de una puerta, y sin la presencia de 
un enemigo especial como en las fases anteriores, 
este nivel se da por concluido. 

Sexta fase: La vía férrea 

Esta fase se desarrolla íntegramente sobre una vía 
de ferrocarril, Sobre dos raíles paralelos circulan 
dos vehículos de características muy diferentes, En 
el raíl izquierdo se encuentran los Mercs sobre una 
pequeña plataforma móvil sin ningún tipo de pro¬ 
tección mientras que por el raíl derecho circula una 
gigantesca máquina de guerra enemiga armada con 

la más completa gama imaginable de cationes, lan¬ 

zamisiles y rayos láser. 
Destruir a tan gigantesca máquina no será tarea 

fácil, sobre todo sabiendo que dicho ingenio está 
coas!ruido por partes Independientes que deben ser 
destruidas una a ana s que las últimas partes de! 
mismo solamente serán accesibles tras haber des¬ 
truido las primeras. 

Séptima fase: La base aérea 

Caminando como siempre hacía el norte, destrui¬ 
mos con las superbombas un puesto fronterizo, un 
peligroso tanque y a continuación dos puestos más. 

Al alcanzar la reja metálica que impide el paso al 
interior de la base torcemos hacia la izquierda has¬ 
ta alcanzar una plataforma móvil que comenzará a 
avanzar automáticamente recorriendo una zona de¬ 
fendida por mortíferos rayos. 

Cuando finalice el viaje sobre la plataforma po¬ 
demos caminar esta vez. hacia la derecha y atravesar 
un estrecho pasillo vigilado por unos rayos idénti¬ 
cos a los anteriores. Lo atravesamos, caminamos 
hacia la izquierda y recorremos un nuevo pasillo en 

el que seremos itiacat 
ya mucho más cerca 
cuando destruyamos I 
abrirán paso finabner 

Tras caminar un eos 

micos destruimos uiq 
podremos atravesar e 
de control de la bast 
descargar toda nuest: 

con el acorazado de 
tencia de este nuevo j 
Gráficos frente a los c 

Octava fase: L 

El líder de los rebel 
dido, intenta salir del 
cu les llevando con su 
los Mercs consiste ei 
gue, capturar al jefe n 
Para ello deben inut' 
tidamente sobre él ha: 
gráficos que señalan 
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ae ¡ idos pin- v n r i os j e eps Es [ amos 
¡rea de nuestro objetivo, más aún 
ios [a ora.ñ puerta y la reja que nos 
mejiie hasta la base aérea, 

i corto trecho entre Jos cazas ene- 
unu nueva reja pues de ese modo 

arel pasillo que conduce ai eeniro 
dase. Ahora es el momento para 
tesira artillería tal como hicimos 
tle'ÍLL cuarta fu.se, si bien la resjs- 
vo .enemigo es algo mayor {cinco 
os cuatro del primero). 

La pista de aterrizaje 

Yeldes, viendo que todo está per- 
del país ¡t bordo de un avión Hér- 
nsigo al presidente. La misión de 
e cu impedir que el avión despe¬ 
je rebelde y r escatar al presidente, 
utilizar al avión disparando repe- 
hasia hacer desaparecer los cinco 
m su capacidad de resistencia. 

PJ.R. 
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La víctima del Hacking 
Todo era muy fácil desde la invención de las 

Memorias Suplementarias de Aprendizaje. 
Los niños, al nacer, se sometían a la im¬ 

plantación de una de dichas Memorias en su piel. 
Gracias a ellas, en unos minutos ya sabían hablar 
varios idiomas y realizar mentalmente cualquier 
tipo de operación matemática. A la temprana edad 
de diez años almacenaban en su mente artificial 
más información de la que cualquier científico de 
otra época pudo aprender en toda su vida, El tínico problema era que la operación era 

muy costosa, y esto hizo que se formara una 
élite de hijos de familias de gran poder 

adquisitivo que eran las únicas capaces de pagar 
la delicada operación quirúrgica. Mis padres pertenecían a la clase media y 

tuvieron que trabajar mucho para conse¬ 
guir el dinero necesario para que yo en¬ 

trara a formar parte de la élite. Los pobres no tu¬ 
vieron tiempo de ver a su hijo codeándose con el 
resto de los Implantados; murieron poco después 
de la operación en un accidente de aeromóviJ. Vi¬ 
ví tranquilo algunos años, disfrutando de mi nue¬ 
vo status, hasta la aparición de las consolas Bk> 
electrónicas. 

Este cartucho añadido al implante te trasla¬ 
daba a mundos de fantasía como nadie nun¬ 
ca había soñado. Las máquinas se pusieron 

de moda y no pude resistirme a ellas. AI poco 
tiempo perdía mi trabajo y mi hogar, enganchado 
continuamente a un juego en el que me convertía 
en un Caballero Andante de la Edad Media. Pasé varios años viviendo en oscuros callejo¬ 

nes, sobreviviendo de la caridad de la gente 
que me dejaba algunas monedas cerca mien¬ 

tras yo estaba imbuido por completo en el trance. 
Un día apareció un extraño sujeto que me ofreció 
un nuevo chip para mi consola. Recogiendo los 
pocos billetes que había conseguido compré el 
programa pirata que se me ofrecía. Nada más conectarlo me di cuenta de mi 

error: el virus comenzó a atacar mi cere¬ 
bro, Quise llamar al técnico que me hizo 

el Implante pero no era ya capaz de coordinar. Po¬ 
co a poco una sensación de vacío me invadió , con 
mis últimos estertores he conseguido realizar esta 
grabación para intentar que nadie cometa el mis¬ 
mo error. La luz se va poco a poco...sin embargo 
sé que está amaneciendo. Este será el último día 
de mi vida: Viernes 13 de Agosto de 1999. 

Raúl Méndez García 

u 

El HUMOR 

imim 
En este nú¬ 

mero■, y sin 
que sirva de 

precedente, va¬ 
mos a presenta¬ 
ros dos pantallas, 
y no una como es 
habitual, que nos 
han enviado dos 
lectores. La pri¬ 
mera de ellas es 
una versión libre 
de los famosos 
Simpsons, Tiene la particularidad de que nuestro amigo Javier Macla, el ar¬ 
tista, ha tenido la paciencia de crearla en puro Basic, asi a pelo, y le ha 
quedado muy pero que muy requetebién, aunque nuestro consejo para la 
próxima obra de arte es que se la "curre" con un programa de dibujo pa¬ 
ra que tarde mucho menos. De todas formas merece un monumento por 
e! tiempo que ha dedicado a su idea y desde aquí queremos felicitarle y 
animarle para que siga haciendo estos dibujos tan buenos. 

a segunda 
pantalla es 
una visión 

muy especial, de 
un lector que se 
hace llamar "El 
Crestas", del de¬ 

porte del mono¬ 
patín. Nuestro 
amigúete ha uti¬ 
lizado su Amiga 
para dibujar a un 
grupito de ratas 
vestidas de tribu urbana y dándole con gusto al skate en una ruinosa ram¬ 
pa mientras escuchan ios ritmos, -fijaros en el "loro" de una de ellas-, de 
M.C. Hammer, Vanilla ice, Tone Loe y otros aguerridos vocalistas de hip- 
hop. Esperemos que "El Crestas" y sus colegas practiquen con algo más de 
seguridad que con la que lo hacen ios bichos que ha dibujado porque ni 
ilevan casco, ni rodilleras, ni nada de nada, aunque las zapatillas deben 
ser de clavos a juzgar por e! alarido que está soltando el personaje de la 
derecha, la verdad es que está tan bien hecha la pantalla que hasta a no¬ 
sotros nos duele. 

Como véis, no hace falta que modifiquéis una imagen de un juego para 
enviárnosla a esta sección, con tener un poco de imaginación y ser me¬ 
dianamente habilidoso basta. Y además, como respuesta a alguna carta 
que hemos recibido, os diremos que podéis enviar vuestras obras de arte 
informáticas en cualquier sistema y formato que se os ocurra, eso si, con 
instrucciones concretas de cómo cargarlas, por favor. 

ocurre en España que no terminan de salir al mer¬ 
cado consolas de dieciséis bits que ya llevan circu¬ 
lando bastante tiempo en otros países? 

dejaremos de ver arcades en los que la 
violencia es la base principal del argu¬ 
mento y las compañías se decidan por 

otros temas más originales en los que la abundancia de muerte y 
destrucción no sea el objetivo primordial? 

es posible que estén disponibles tan pocos tí- 
tutos de programas educativos cuando el or¬ 
denador se está convirtiendo cada día más en 

una herramienta imprescindible en el ámbito de la enseñanza ? 

todavía no existe ninguna compañía 
española que se haya decidido a esta¬ 
blecer una "help-line" telefónica para 
echar una mano a todos ios juegoadic- 

tos perdidos en sus aventuras favoritas? 
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horas do entretenimiento! 
II propósito de Boely le hace un juego 
impie de jugar, pero sólo la lógica más 

despiadada te liara ganar. 

SOFT m 

disponible 

* CPC CASSETTE 
* CPC QISK 
* AMEGA 
* ATAfll 

ConKftvilderland deberás construir 
distintos decorados con el fin de permitir 
al héroe avanzar en su viaje, i Suerte en 
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Con motivo del final de curso y del verano, PROEINSA y 
MICROMANÍA te proponen un concurso con «premio casi seguro. 
Todos, absolutamente todos los juegos originales de Proeinsa (no 
tienen por que ser novedades) que compres desde el 1 de Julio al 
31 de Agosto incluyen unos cupones de participación. Estos juegos 
son fácilmente identificables ya que llevan el sello de Micromania 

bien visible. 

Cada juego contiene dos cupones 
como los que se indican. 
Cuantos más juegos compres más 
cupones para participar. Hay tres 
categorías de Premios: 

1. ° 75 Ajedreces electrónicos. 
2. ° 75 coches teledirigidos. 

3. ° 150 Hand-Helds. 

Para optar a estos premios debes 
enviar 
1.° 16 cupones y entrarás en el 
sorteo de ios 75 ajedreces 
electrónicos. 
2° 12 cupones y entrarás en ei 
sorteo de los 75 coches 
teledirigidos. 
3.° 8 cupones y entrarás en el 
sorteo de los 150 Hand-Helds. 

Cuantas más cartas envíes más 
oportunidades tienes. 

¡¡ENHORABUENA!! 
por u'JgLnrido uno d* mi mi res fwagromtji Ifrlrfeái Ul op-SfWTi-ckíd d* 

flAp¡4 ni*7 fdctliwfthv un «xh* ii^f un í!*l<iííi:h oí ub Huud- 
H»íd. No liró! Ipa i Lipan*i ndjuAtoi / !«II buL*t lMco#topl■=• m awíii.ifó *f> 
lot npmóro» 35 y 39 f|ulto y } éw h r#v¿ita MICHOMAlftlpfc* Hoy mé» 
d* 1*000,000 p«>tfai »n prtmki |Su*rt«i 

IMRORTANTlt 
Pato a orí Í<j por qn «iC« COTrtuftO adqvfur# crquuVoi ¡u#<jo*qu#v*oi <oíi*I lo&oN- 

d* Mltrcmaitfa y ra<u»rda qu# cuomoi itirti cupóntt tongo i md* oporiunL 

da<f*» d* regalo 

,r VALE POR: j VALE POR: í 

1 CUPON ' ' 1 CUPON 
l I ■ l 

I_1 I_I 

PROIIN, I.A. Macqvé* d* 22, 8o29029 MAOfiUJ 

Modela de cupones que Inctuyen los juegos. 

Muy importante: Es requisito indispensable que mandes los cupones de los juegos junto con e] cupón que aparece en 
esta revista y el que aparecerá: ei próximo mes de Agosto (son imprescindibles Jos dos), con vuestros datos personales a: 

HOBBY PRESS, S.A, 
Revísta MICROMANIA 
Ctra de Jrún, Km. 12,400 
28049 MADRID 

indicando en una esquina del sobre «Concurso Proeinsa» y el 
nombre del premio at que quieres optar, dependiendo del número 
de cupones que tengas, es decir si tienes 8 cupones deberás 
meterlos en un sobre junto con el cupón de la revista de Julio más 
el de la revista de Agosto e indicar en una esquina del sobre 
CONCURSO- PROEINSA HAND-HELDS. 

Las cartas que no cumplan estos requisitos serán descalificadas 
automáticamente 
Recuerda que como siempre no se aceptarán fotocopias ni de los 
cupones de los juegos ni de los cupones de las revistas 
El plazo limite de recepción de cartas será el 31 de Agosto (se 
considerará fecha de matasellos) y el sorteo se realizará ante notario 
el día 5 de Septiembre de 1991. 

Nombre . 

Apellidos... 

Domicilio . 

Localidad. 

Provincia . 

Codigo Postal .Telefóno 
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PUNTO 

El regreso déla raza asesina 

ARACNOFOBIA 

Pacientemente nuestras enemigas aguardan el momento 
de sorprendernos sin piedad. 

W,*| r-Ortir tu 

rarraimci 

No debemos dejarnos llevar por la histeria: la dificultad es¬ 
tá perfectamente medida. 

Cuando consigamos deshacernos en una casa de las visitas 
"non gratas" podremos reponer el arsenal 

tfelcckm." lu T 

Cíinm trtíi \ 

Algunas veces las simpáticas arañas llamarán a sus amigas 
para ponérnoslo difícil. No hay problema, usa la bomba. 

Nuestra misión es similar a la de los Cazafantasmas, ¿tal 
vez por eso esta pantalla nos recuerda al clásico arcade? 

\ " V 
K. 
V. N 

t ~ a'7 - o-- 

Por sus largas patas y su fiero aspecto reconoceréis a esta 
peligrosa especie que amenaza la dudad. 

■ DISNEY SOFTWARE 
■ Disponible: PC 
■ En preDaración: ATARI, 

AMIGA, SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE 

■ V. Comentada: PC 
■T. Gráficas: EGA, CGA, VGA 

Han pasado unos 
meses desde que la 
última producción 
de Spieiberg nos 
aterrorizara lo 
suficiente como para 
ponernos los pelos 
de punta. Y total 
¿por qué?por unos 
diminutos bichitos 

ue todos estamos 
artos de ver en el 

campo. La verdad es 
que no entiendo 
como es posible que 
la gente se ponga 
tan histérica por 
unas arañitas de 
nadaf con lo monas 
que son... Canaima es un dimi¬ 

nuto estado de la 
Unión en el que nun¬ 
ca pasa nada. O, al 
menos, no pasaba... 

No hace demasiado tiempo un 
entomólogo, -esta profesión, 
como bien sabéis, consiste en 
estudiar la vida y costumbres de 
los insectos-, regresó de uno de 
sus viajes científicos a Su da mé¬ 
lica con una acompañante muy 
especial: una peligrosa y agresi¬ 
va araña. El animalito, aburrido 
de estaren su vitrina, ha decidi¬ 
do viajar por el condado. Al fin 
y al cabo lo único que tiene que 
hacer es caminar con sus ocho 

patas mientras mira el paisaje. 
El problema es que el caminar 
ha abierto el apetito al peludo 
ser y ahora tiene hambre. ¿Al¬ 
guno se imagina qué come la 
simpática arañita? 

Tu misión en «Aracnofobia» 
es destruir la plaga que ha inva¬ 
dido la región. Como trabajador 
de la Empresa de Control de 
Plagas McClintock deberás en¬ 
trar en todas las casas de los 
pueblos que encuentres por el 
camino y matar a las aranas que 
pululan por las habitaciones. 
Para conseguirlo dispones de un 
fumigador y de un número limi¬ 
tado de bombas de insecticida. 

Emoción garantizada 

El juego comienza con una 
pantalla muy similar a la que 
podíamos ver hace muchos años 
en el ya legendario «Ghostbus- 
ters», una visión superior de 
nuestro vehículo y de las casas 
del vecindario. Elegimos un lu¬ 
gar y nos colamos dentro de la 

edificación. Ahora la imagen se 
transforma y nos encontramos 
dentro de una habitación, con 
sillones, mesas, estanterías... 

Podemos caminar a derecha o 
izquierda e incluso subir y bajar 
las escaleras. En el camino ha¬ 
llaremos a nuestras pequeñas y 
peligrosas enemigas. La mayor 
parte de ellas aparecerán en el 
suelo, otras construyendo sus 
telas o incluso subidas en los 
muebles dispuestas a abalanzar¬ 
se sobre nosotros para conver¬ 
tirnos en su merienda. Podemos 
disparar nuestro insecticida en 
casi cualquier dirección para de¬ 
fendernos y una nube basta para 
matar al insecto de marras. 

Sin embargo ni las cosas, ni el 
juego, son tan fáciles como esto. 
De momento hay salas en las 
que las arañas son tal cantidad 

/e&Hss?os»7mueos'- 
»A/o entres en las habitaciones sin mirar, prepárate a darte 
la vuelta y volver sobre tus pasos si es necesario. Hay arañas 
que se lanzarán sobre ti nada más verte. 

w Procura no pisarlas telarañas si estás en peligro, porque si 
te enganchas en ellas los bichitos que te rodean tendrán la 
oportunidad de devorarte a gusto. 

■ Comprueba, antes de irtef que has matado a todos los in¬ 
sectos. Una única araña oculta en algún recoveco puede vol¬ 
ver a repoblar la casa en cuestión de segundos. 

que se hace imposible fumigar¬ 
las una a una, para ello dispone¬ 
mos de la bomba de insecticida, 
pero como sólo tenemos dos ha¬ 
brá que usarlas en casos estric¬ 
tamente necesarios. 

Podemos renovar nuestro arse¬ 
nal cada vez que rescatamos a 
una persona amenazada o libe¬ 
ramos completamente una casa. 
También el depósito que lleva¬ 
mos a la espalda se acaba iras 
unos cuantos ataques, y sí falla¬ 
mos muchas veces el disparo 
tendremos que salir al coche a 
repostar. El problema es que las 
arañas se reproducirán mientras 
estemos fuera y al volver a la 
casa deberemos empezar otra 
vez de cero. 

Por si faltaba poco, hay dos ti¬ 
pos de arañas: las n.ormalitas, 
fácilmente climinables y que 
nos matan si consiguen darnos 
cuatro picotazos, y las “oriun¬ 
das". reconocibles por sus lar¬ 
gas patas amarillas y porque de 
un solo loque nos mandan al 
otro barrio. 

Virtudes y defectos 

Este nuevo juego de Disney 
tiene muchas virtudes y vamos 
a intentar enumeraros ¡as más 
significativas. Podríamos empe¬ 
zar diciéndoos que «Aracnofo¬ 
bia» posee unos gráficos bastan¬ 
te buenos; desde las pantallas de 
presentación, hasta los persona¬ 
jes del juego, ninguna imagen 
es fácilmente criticable. El mo¬ 
vimiento es soberbio, tanto en 
“serollcs" como en animación. 
Sonido aceptable para tratarse 
de un Pe y, ¡o más importante, 
es altamente adictívo. 

Los creadores de esta versión 
han conseguido ambientar per¬ 
fectamente el juego, de forma 
que enseguida te ves inmerso en 
la aventura. Con un grado de di¬ 
ficultad justo es uno de los pro¬ 
gramas más divertidos que he¬ 
mos visto últimamente. 

«Aracnofobia» es, simplemen¬ 
te, uno de los mejores arcades 
disponibles para Pe. Tiene de 
todo: calidad técnica y gran 
adicción. Un cóctel auténtica¬ 
mente explosivo. 

J.G.V. 
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Karate a muerte en tu ordenador 
Una idea increíblemente divertida 

SHADOW DANCER LOCICAL 

El "mejor amigo del hombre" será 
nuestro aliado más fiel en este clási¬ 
co arcade de lucha. 

Si somos prudentes podremos reser¬ 
var los apreciados hechizos para las 
situaciones límites. 

U. S. GOLD 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST y AMIGA 

I V. Comentada: ATARI A estas alturas, ¿qué más 
da un arcade más o 
menos? Probablemen¬ 

te algo parecido a esto es lo 
que debieron pensar los jeri- 
faltes de U.S.GoId al comprar 
la licencia de este «Shadow 
Dancer». Una recreativa en el 
más puro estilo «Ninja Wa- 
rriors» y que se parece como 
una gota de agua a otros mil 
programas realizados antes. 

Por supuesto, y para que no 
falte nada, la aventura está 
aderezada con su propio ar¬ 
gumento, que resumimos a 
continuación. Una pandilla de 
gángsters ha colocado bom¬ 
bas por toda la ciudad; si és¬ 
tas no se desactivan a tiempo 
convertirán en un humeante 
cráter a la poblada metrópoli. 

En este preciso instante el 
protagonista de nuestra his¬ 
toria decide intervenir. Se po¬ 
ne su disfraz de Ninja, recoge 
sus shurikens, -esas estreilitas 

Esta versión comparte con la de Atari 
su escasísima originalidad y su típico 
desarrollo. 

SPECTRUM 

Una buena versión cu¬ 
yo único problema es 
su escasa originalidad. 
En gráficos, movimien¬ 
tos y adicción cumple 
con io esperado. Un 
clásico arcade de acción 
recomendado para los 
que juegan conversión 
tras conversión sin 
aburrirse. 

que le tiraban a David Carra- 
díne en «Kung Fu»-, y junto 
a su perro "Tobi" pone ma¬ 
nos a la obra en la difícil ta¬ 
rea de salvar a la humanidad. 

En «Shadow Dancer» todo 
se reduce a avanzar lateral¬ 
mente mientras disparamos a 
los personajes que se nos 
acerquen; por supuesto, ellos 
también intentarán masacrar¬ 
nos, El juego tiene la particu¬ 
laridad de que nuestro héroe 
cuenta con la ayuda de un 
precioso perro blanco, -aun¬ 
que su imagen informática 
quede algo deformada-, que 
nos ayudará a distraer la 
atención de los enemigos 
mientras nos los cargamos. 
Además, tendremos la opor¬ 

tunidad de usar ciertos cono¬ 
cimientos de magia que ba¬ 
rrerán literalmente a nuestros 
adversarios. Por supuesto, co¬ 
mo todo io bueno, los hechi¬ 
zos están contados y no po¬ 
dremos disponer de ellos a 
nuestro antojo, sino que ha¬ 
brá que aprovecharlos en las 
ocasiones en que verdadera¬ 
mente nos hagan falta. 

Poco más hay que contar de 
este juego de U.S, Gold. La 
verdad es que no deja de ser 
una nueva dosis, ni siquiera 
camuflada, de lo mismo de 
siempre, eso sí, hay que agra¬ 
decer que por lo menos está 
bastante bien realizada y casi 
todo funcione a la perfección 
a nivel técnico. Lo peor es la 
extraña animación de nuestro 
can albino que parece más un 
robot que un auténtico perro. 

«Shadow Dancer» es un 
juego más que no será recor¬ 
dado como un gran progra¬ 
ma pero que tiene suficiente 
calidad para entretenernos 
hasta que salga a la calle la 
próxima conversión. Un pro¬ 
grama digno pero muy poco 
original. 

J. G.V. 
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Parece mentira pero sólo con una pantalla rectangular, un pequeño número de 
canales y unas piezas multicolores podemos quedarnos totalmente enganchados. 
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«Logteal» es probablemente una de 
las más interesantes adaptaciones 
del «Tetris». 

r 

:.. ' 'V Lll III. 

Olvídate del tiempo límite, actuando 
con calma es posible avanzar hada 
los niveles superiores. 

Dentro de ¡a 
continua avalancha 
de lanzamientos con 
los que las 
compañías de 
software nos 
sorprenden día a día 
se pueden encontrar 
títulos de muy 
variadas 
características, desde 
arcades a aventuras 
gráficas, pasando 
por licencias o 
conversiones. 
Sin embargo, lo que 
realmente es difícil 
de encontrar son 
programas capaces 
de reunir en su 
desarrollo elementos 
tan imprecindibles 
como jugabilidad y 
originalidad. 

■ RAINBOW ARTS 
■ Disponible; C64, ATARI ST, 

AMIGA, PC 
■V,Comentada: AMIGA Rainbow Arts, una de 

las pocas compañías 
no anglosajonas que 
ha conseguido inte¬ 
grarse con éxito en 

el mercado del video-juego, 
acaba de sorprendernos precisa¬ 
mente con uno de esos escasos 
lanzamientos que reúnen en un 
todo los elementos anterior¬ 
mente mencionados. Su nombre 
es «Logical», y aunque su desa¬ 
rrollo no deja de ser totalmente 
innovador y muy peculiar, lo 
cierto es que resulta perfecta¬ 
mente englobable dentro de la 
escuela capitaneada por «Te- 
tris» y todos los juegos tipo 
“puzzle”. 

De hecho, nuestro cometido 
consiste en colocar estratégica¬ 
mente pequeñas esferas de co¬ 
lores, siguiendo unas normas 
específicas, de las cuales preci¬ 
samente varaos a pasar a hablar 
seguidamente, 

A todo color 

La configuración de la panta¬ 
lla en cada uno de los 99 niveles 
que componen el juego es, si 
bien variable en su disposición, 
similar en cuanto a los elemen¬ 
tos principales que la compo¬ 
nen: un tablero rectangular, di¬ 
ferentes canales que lo surcan 
(entre ellos uno principal situa¬ 
do en la zona superior atrave¬ 
sándola horizontal mente), y un 
número variable de ruedas gira¬ 
torias inter-comunícadas entre 
sí por los canales, y con cuatro 
orificios en su interior. 

Nuestra labor es bien sencilla, 
eliminar cada una de estas rue¬ 
das. Para conseguirlo todo lo 
que tenemos que hacer es tras¬ 
ladar a través de los canales 
cuatro piezas del mismo color y 
situarlas en cada uno de sus 
cuatro orificios; hecho esto las 
piezas desaparecerán, los orifi¬ 
cios cambiarán de color y la 
rueda quedará eliminada. De to¬ 
dos modos podremos seguir uti¬ 
lizando la rueda para conducir 
nuevas piezas hacia otro lugar. 

Todo este proceso se realiza de 
la siguiente forma. Como ya he¬ 
mos dicho existe un canal prin¬ 
cipal en la zona superior de la 
pantalla; por él aparecen las su¬ 
cesivas piezas. Estas comenza¬ 
rán a moverse de izquierda a de¬ 
recha y entrarán en el orificio de 
la primera rueda que encuentren 
en su camino (siempre claro es¬ 
tá que éste no esté ya ocupado, 
en cuyo caso pasarán de largo). 
En nuestra mano, haciendo uso 
del ratón, queda la posibilidad 
de, o bien hacer girar las ruedas 
como nos interese, o bien hacer 
que una pieza determinada se 
mueva hacia el canal situado 
junto a ella, lo cual nos permite 
desplazar fácilmente las piedras 
coloradas de una rueda a otra. 

Básicamente este mecanismo 
(que realmente resulta mucho 
más fácil de entender con el jue¬ 
go delante que explicándolo con 
palabras) es el que rige el desa¬ 
rrollo, si bien existen toda una 

SOtSgfCS <f 7RW0S'- 
Trata de no obsesionarte con eliminar una rueda concreta; 

es mucho más positivo trabajar global mente y tratar de re¬ 
llenar poco a poco todas fas ruedas. Con algo de paciencia y 
habilidad lo lograrás sin demasiados problemas. 

■Resulta aconsejable en pantallas con zonas muy dificulto¬ 
sas concentramos primero en ellas, y dejarnos para el final 
las ruedas de más fácil acceso, esto nos permitirá avanzar 
hada nuevas pantallas. 
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Pura extravagancia 

Mientras ¡a última pieza avanza por 
ía zona superior sin acceso, podemos 
pensar nuestro próximo paso. 

¿Qué está tirado? Inténtalo primero 
y luego cuéntanos si tiene o no más 
miga de lo que parece. 

serie de detalles adicionales que 
vienen a añadirle aun más emo¬ 
ción e interés. Por ejemplo, dis¬ 
ponemos de tiempos limitados 
tanto para completar cada pan¬ 
talla, como para hacer que cada 
nueva pieza abandone el canal 
principal. 

También es de suma impor¬ 
tancia la continua aparición, a 
medida que cambiamos de ni¬ 
vel, de nuevos elementos, como 
canales de dirección única, vál¬ 
vulas que sólo permiten el paso 
a piezas de cierto color o que 
alteran e! color de las que por 
ella pasen o tele-transportado¬ 
res que comunican entre sí di¬ 
ferentes zonas. 

Incluso como sorpresa de ulti¬ 
ma hora se nos promete la con¬ 
cesión de un “password” como 
recompensa por completar los 
99 niveles, gracias ai cual po¬ 
dremos acceder a un editor des¬ 
tinado a permitirnos diseñar 
nuestras propias pantallas. 

Lógicamente divertido 

En nuestra modesta opinión 
«Logical» es una de las mejo¬ 
res secuelas surgidas a la estela 
de «Tetris», tanto por su eleva¬ 
da originalidad, como por su in¬ 
creíble adicción y jugabilidad. 

El juego está además perfec¬ 
cionado hasta en sus más míni¬ 
mos detalles, e incluso factores 
que podrían considerarse se¬ 
cundarios como la música o los 
efectos sonoros ofrecen tam¬ 
bién una elevada calidad. 

No nos extrañaría nada verle 
desfilar pronto por los salones 
recreativos haciéndole la com¬ 
petencia al propio «Tetris». 

FLIP-n & MAGNOSE 

Los programadores del juego han re¬ 
sucitado la idea que dio vida a un ar- 
cade histórico «siy vs Spy», 

i 
Pon en primera línea tu peor mala 
idea e intenta jugársela en cada pan¬ 
talla a tu compañero de aventuras. 

■ IMAGE WORKS 
■ Disponible: ATARI, AMIGA 
■V Comentada: AMIGA 

Parece ser que el progra¬ 
mador que ba realizado 
este «Flip-lt & Magnose» 

para Image Works se debió 
pasar en su momento mu¬ 
chas horas totalmente engan¬ 
chado con el «Spy vs. Spy», 
porque aunque el juego no 
llega a ser una copia descara¬ 
da sí que resulta todo un ho¬ 
menaje al estilo y desarrollo 
de aquel curioso juego edita¬ 
do, hace ya algunos años, por 
la desaparecida Beyond. 

Por si alguno no lo recordáis 
o simplemente os habéis su¬ 
bido al tren del video-juego a 
última hora y ni siquiera lle- 
gastéis a conocerlo, os dire¬ 
mos que «Spy vs. Spy» era un 
arcade muy par¬ 
ticular en el que 
dos espías inten¬ 
taban conseguir 
la misma misión 
simultáneamen¬ 
te, por lo que a 
cada instante se 
atacaban y aga¬ 
sajaban mutua¬ 
mente con todo 
tipo de faenas. 
Cada jugador, 
-podían competir entre sí dos 
personas o sólo una contra el 
ordenador-, disponía de su 
propia zona de juego, aun¬ 
que los decorados, por estar 
recorriendo la misma zona es¬ 
taban compartidos. 

Exactamente eso es lo que 
nos ofrece «Flip & Magnose»: 
una lucha continua, esta vez 
entre los dos extravagantes 
habitantes de Marte que dan 
nombre al juego, para conse¬ 
guir ser los primeros en com¬ 
pletar los pasos necesarios 
para acceder al siguiente ni¬ 
vel, teniendo en cuenta que 
existen seis diferentes. 

En general nuestro cometi¬ 
do es recolectar agua y tras¬ 
ladarla hasta nuestra nave. 
Para ello tendremos que con¬ 
seguir primero que los habi¬ 
tantes de cada zona, los úni¬ 

cos que nos la pueden facili¬ 
tar, nos la entreguen, y eso 
sólo será factible si a cambio 
les damos un objeto concreto 
que debemos averiguar. 

Estos objetos se hallan re¬ 
partidos por el mapeado, y 
aunque recogerlos es suma¬ 
mente sencillo contamos con 
el grave incoveniente de que 
sólo podemos transportar 
cuatro a la vez, lo cual nos 
complica notablemente . 

Otros factores que termina¬ 
rán de hacernos la vida impo¬ 
sible son, por una parte, la 
existencia de una cantidad li¬ 
mitada de tiempo para com¬ 
pletar cada nivel, y sobre todo 
el hecho de que tanto a Flip-lt 
como a Magnose les está per¬ 
mitido colocarse trampas mu¬ 
tuamente, y en general fasti¬ 
diarse tanto como les sea 

posible. La zo¬ 
na de juego 
es un conjun¬ 
to vertical de 
pantallas, por 
las que es po¬ 
sible moverse 
de arriba ha¬ 
cia abajo y vi¬ 
ceversa, sal¬ 
tando a través 
de las plata¬ 
formas que 

hallemos, cuando sea preciso. 
Lo más llamativo del juego 

son su trepidante desarrollo y 
el extravagante aspecto de 
sus gráficos, aunque por lo 
demás el resultado final no es 
muy brillante. 

El juego es bastante caótico, 
los gráficos de los personajes 
son demasiado pequeños, y 
en general no logra captar la 
atención del jugador. A los 
fanáticos del «Spy vs, Spy» les 
permitirá reverdecer viejos 
laureles, pero a los demás les 
resultará probablemente bas¬ 
tante desmotivante. 

J.E.B. 
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Su trepidante desarrollo y los extra¬ 
vagantes gráficos son los puntos me¬ 
jor tratados del juego. 

A MERCS 
J--' U.S.GOLD (Speetrum, Amstrad, C64. Atari Sí, Amiga. Pe) 

AT0UR91 
TOPO (Spectrum, Amstrad, Msx, Pe) 

Aprehistorik 
TITUS (Atari St, Amiaa) 

A 3RAT 

Alogical 
RA1WBOW ARTS (Atari Sí, Amiga, Pe) 

Acrimewave 
U.S.GOLD (Atari St, Amiga, Pe) 

Alemmings 
PS Y G N O SIS (Atari St, Amiga, Pe) 

A SILENT SERVICE II 
M1CROPROSE (Atari St, Amiga, Pe) 

Atoki 
OCEAN (Spegrym, Atad Sr. Amiga) 

A 

A 

Ák 

ARACNOFOBIA 
TITUS (Pe) 

CHUCK ROCK 
CORE D ES IG N (A tari St, Amiga) 

LA PULGA 2 
OPERA íSoeetrurn, Amstrad, CívJ. Msx, Pe) 

SWIV 
STORM ÍSpectrurn, Amstrad, C64, Atari St, Amiga) 

F29 RETALIATOR 
OCEAN (Atari Sí, Amiga, Pe) 

JACK NICKLAUS UNLIMITED GOLF & COURSE 
DESIGN 
ACCOLADE (Atari St, Amiga, Pe) 

POWERMONGER 
BULLFROG (Atari St, Amiga, Pe) 

EXTERMINATOR 
AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad,C64, Atari, Amiga, Pe) 

EXTREME 
DIGITAL INTEGRATION (Spectn/m. Amstrad, C64) 

ARMOUR GEDDON 
PSYGNOSIS (Atari Sí, Amiga, Pe) 

LOOPZ 
AUDIOGENIC (Speetrum, Amstrad, C64, ST, Amiga, Pe) 

Como podéis observar, nuestras mensuales listas de Reco¬ 
mendados para 8 y 16 bits pasan a partir de este mes a unifi¬ 
carse en una única lista de 20 títulos que igualmente respon¬ 
de a los criterios subjetivos de nuestra redacción y nunca a 
estimaciones de ventas. Con ellos esperamos no sólo ade¬ 
cuarnos a la actual distribución de nuestras páginas de Punto 
de Mira, sino también a la propia situación y tendencia del 
mundo del software. 
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Un arcade 
de altos vuelos 

SILENT 
SHADOW 
■ TOPO SOFT 

Disponible: PC 
V. Comentada: PC 
T. Gráficas: CGA, EGA y VGA 

La opción de dos jugadores nos per¬ 
mitirá sacarle todo su jugo a este ar¬ 
cade histórico del software español. 

Tras el éxito de «La Espa¬ 
da Sagrada» en su ver¬ 
sión Pe, Topo Soft conti¬ 

núa ofreciéndonos nuevas 
adaptaciones de sus antiguos 
programas en ocho bits. Aho¬ 
ra le ha llegado el turno al ya 
mítico «Silent Shadow», un 
arcade que apareció cuando, 
rnes arriba, mes abajo, veía la 
iuz el Spectrum +3. 

«Silent Shadow» es un arca- 
de rápido y adictivo por el 
que no parece haber pasado 
el tiempo. Topo, consciente 
de que su programa tiene 
tanta o más categoría que 
muchos lanzamientos actua¬ 
les, ha decidido hacer una 
nueva versión para Pe. 

El juego es absolutamente 
idéntico al original para Spec¬ 
trum. Cuenta con las mismas 
opciones que tenía entonces 
e incluso las pantallas son las 
mismas, aunque aprovechan¬ 
do la calidad que da una tar¬ 
jeta VGA, sin dejar de lado la 
lograda versión pára CGA. 

«Silent Shadow» tiene adic¬ 
ción y si alguna pega se le 
puede poner es que es dema¬ 
siado difícil, pero claro, el ori¬ 
ginal tampoco era precisa¬ 
mente sencíllito. 

Con este programa damos 
la bienvenida a una iniciativa 
que muchas otras compañías 
podrían hacer suya. Hay mu¬ 
chos juegos que deberían ser 
rescatados del olvido y mere¬ 
cen algo más que permane¬ 

cer en el cajón sólo porque 
hemos cambiado de ordena¬ 
dor. Bien por Topo. 

J.G.V. 

Bienvenidos a la era de la digitalización 

(SIME WAVE 
Marcar una era o crear un nuevo estilo es, 

probablemente, el sueño dorado de la mayoría 
de los lanzamientos que se asoman mes a mes 

a las pantallas de nuestros ordenadores, si 
bien obviamente sólo unos pocos privilegiados 
lo consiguen. «Crime Wave», la última creación 

de U.S.GoId, está, si mucho no nos 
equivocamos, a punto de convertirse en uno 

de ellos. 
Los programadores de Access han logrado introducir las más sofisticadas técnicas 
de tratamiento gráfico en un arcade de sencillo desarrollo. 

■ ACCESS/U.S.GOLD 
■ Disponible: ATARI, AMIGA, 

PC 
■V. Comentada: PC 
■ T gráf¡cas:TANDY, EGA,VGA Pongámonos por un 

alómente en el papel 
de un programador de 
una compañía de soft¬ 
ware de renombre, y 

supongamos que se nos encarga 
dar forma a un juego que revo¬ 
lucione totalmente la tendencia 
vigente de creación dentro del 
mundo del video-juego: juegos 
de estrategia, R.P.Gs, arcades, 
vídeo-aventuras, aventuras grá¬ 
ficas... ¿pero no se ha inventado 
ya todo y se le han dado mil 
vueltas a los mismos esquemas 
durante años? ¿qué se puede ha¬ 
cer a estas alturas para sorpren¬ 
der a usuarios que ya han visto 
todo tipo de maravillas en sus 
ordenadores? 

Puede que vosotros no tengáis 
la respuesta a estos interrogan¬ 
tes, pero en U.S.GoId ha habido 
una mente lo suficientemente 
inquieta para plantear una solu¬ 
ción nada desdeñable y a la vis¬ 
ta de los resultados sumamente 
atractiva: aplicar todos los ade¬ 
lantos y todas las mejoras de las 
nuevas máquinas a los clásicos 
juegos de toda la vida, dotándo¬ 
los de un aspecto inédito. 

Cámaras, acción... 

¿Qué es por tanto lo que nos 
ofrece «Crime Wave» que no 
tuvieran otros juegos? Fácil res¬ 
puesta, coger un arcade estilo 
«Narc» o «Jail Break» -de he¬ 
cho el juego los recuerda nota¬ 
blemente en su desarrollo-, y 
añadirles una increíble secuen¬ 
cia de presentación con música 
y gráficos digitalizados, secuen¬ 
cias de vídeo animadas también 
digitalizadas, e incluso puestos 
a digilalizar ¿por qué no hacer 
lo propio con los decorados de 
fondo y con los personajes que 
aparecen en el juego? 

Dicho de otra forma, U.S.GoId 
ha cogido la cámara de vídeo, 
ha grabado varias escenas con 
actores contratados para tal fin, 
ha echado mano de sofisticados 
escaners y digital izado res y ha 
introducido las imágenes en un 
ordenador, para que formen par¬ 
te de un juego que, aún repitien¬ 
do viejos esquemas, rompe los 
moldes establecidos dentro del 
mundo de los arcades. 

El resultado de ello es un jue¬ 
go tremendamente espectacular, 
por momentos tan realista como 
una película, y que encima con¬ 
serva la misma adicción y trepi¬ 
dante desarrollo de cualquier 
buen arcade... hay que quitarse 
el sombrero, no cabe duda. 

Cuate, aquí hay rescate 

Nuestro cometido principal en 
el juego, además de enfrentar¬ 
nos contra cientos de peligrosos 
maleantes, es rescatar a la bella 
hija del presidente de la nación, 
secuestrada por un peligroso te¬ 
rrorista a las órdenes de un in¬ 
trigante y enigmático malhe¬ 
chor, King Pin. 

El juego esconde un arcade clásico en 
el que debemos enfrentarnos a un 
sinfín de enemigos. 

Nuestro principal objetivo es rescatar 
a la hija del Presidente de la nación 
secuestrada por un grupo terrorista. 

Para ello tendremos que atra¬ 
vesar una serie de fases de 
“scroll” horizontal, por las que 
transitan nuestros enemigos ata¬ 
cándonos de una forma masiva 
y continuada. Podemos defen¬ 
dernos de ellos de diferentes 
formas, principa Intente dispa¬ 
rándoles con nuestra pistola o 
con nuestro lanzallamas -por 
cierto, la forma en que los ene¬ 
migos saltan por lo aires en 
pedazos destrozados y carboni¬ 
zados es sencillamente espeluz¬ 
nante-, pero también, y tenien¬ 
do en cuenta que el armamento 
no es inagotable, es conveniente 
que aprendamos a parapetarnos 
tras cualquier cosa que encon¬ 
tremos o a esquivar sus ataques, 

Disparando a las cajas que se 
encuentran repartidas por las ca¬ 
lles podremos acceder a muchos 

En el interior de algunos edificios en¬ 
contraremos objetos que esconden 
en su interior vidas, energía y armas. 

ewss¡)6s<, irueos'- 
mía cantidad de munición disponible para tu lanzallamas es 
siempre muy inferior a la de tu pistola; reserva por tanto su 
uso a situaciones límite, como por ejemplo verte totalmente 
rodeado de enemigos. 

mSi estás a punto de perder tu última vida y pasas por de¬ 
lante de alguna casa no te lo pienses, entra. Tal vez consigas 
un par de vidas ex r. s. 

Espectaculares secuencias de presen¬ 
tación digitalizadas ambientan el jue¬ 
go a la perfección. 

objetos que esconden en su in¬ 
terior, como vidas, energía extra 
o munición de repuesto para 
nuestra pistola y lanzallamas. 

También podremos recoger 
drogas o dinero, que únicamen¬ 
te servirán para añadir una nada 
despreciable cantidad de puntos 
a nuestro marcador. 

Por último, nos queda la posi¬ 
bilidad de acceder al interior de 
algunos edificios, donde ade¬ 
más de diferentes ingenios elec¬ 
trónicos destinados a minar 
nuestra energía, encontraremos 
los objetos ya mencionados. 

Lo mejor está por venir 

«Crime Wave» es un programa 
increíble a nivel técnico, en el 
que se han aprovechado al má¬ 
ximo la rapidez y capacidad de 
los nuevos ordenadores. No 
conformes con eso incluso los 
menüs de selección, sus diferen¬ 
tes posibilidades y cualquier 
otro detalle que se nos ocurra, 
por insignificante que sea, está 
cuidado al máximo. 

La única pega que es posible 
sacarle es que tal vez su desa¬ 
rrollo podría haber sido algo 
más variado, incluyendo tam¬ 
bién algo de estrategia, para 
complicarnos más las cosas. Su¬ 
ponemos que con el tiempo to¬ 
do llegará, y que muy pronto 
U.S.GoId acabará por utilizar la 
misma concepción técnica de 
«Crime Wave» con un juego 
más complejo y brillante. 

J.E.B. 

i 23456789 1Q 
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En los límites de la perfección 

F-29 RETALIATOR 
■ OCEAN 
^Disponible: PC, ATARI, 

AMIGA 
■V. Comentada: PC 
■T, gráficas: EGA, VGA 

Si habéis leído el titular de 
este comentario estaréis 
pensando que nos hemos 

vuelto locos o que no habla¬ 
mos del mismo programa que 
vió la luz el año pasado para 
Atari y Amiga. Pues no nos 
hemos vuelto tarumbas y 
además sí es el mismo juego, 
pero con unas mejoras que 
nadie se esperaba y que le 
convierten en algo absoluta¬ 
mente inusual y diferente. 
¡Vamos allá! 

«Flight Sirnulator» de Micro¬ 
soft fue el primer simulador 
editado para Pe y compati¬ 
bles. Desde el momento que 
la primera versión apareció en 
el mercado casi todos los pro¬ 

gramas que querían que nos 
sintiéramos como lo haríamos 
frente a los mandos de un 
avión real tenían que tomarle 
como modelo. Eso sí, había 
diferencias entre unos y otros, 
como el uso de tarjetas gráfi¬ 
cas más avanzadas, empleo 
de sistemas de polígonos sóli¬ 
dos en 3D, etc. 

Ocean, que nunca antes ha¬ 
bía destacado en la produc¬ 
ción de simuladores, el año 
pasado anunció un programa 
que, en sus propias palabras, 
revolucionaría el mercado. Era 
el «F-29 Retaliator». Cuando 
vimos las versiones Amiga y 
St, todos exclamamos: "Muy 
bueno, pero tampoco es para 
tanto". Ahora deberíamos 
mordernos la lengua porque 
la auténtica revolución ha lle¬ 
gado con la versión Pe. 

La verdad es que el juego 
tiene, con diferencias míni¬ 
mas, las mismas opciones que 

Ocean ha logrado crear un simulador de vuelo absoluta- Podemos afirmar, sin temor a equivocarnos, que el movi- 
mente innovador con un nivel de calidad muy alto. miento os dejará boquiabiertos. 

en los otros dieciséis bits. Aún 
más, si guardáis los números 
anteriores de la revista y bus¬ 
cáis el comentario que en su 
día dedicarnos al programa 
no verán nada distinto en las 
imágenes tomadas de las 
pantallas. Quizás, y debido a 
la mayor resolución de la tar¬ 
jeta VGA de Pe, aprecien algo 
más de calidad. Sin embargo, 
la auténtica novedad radica 
en la suavidad y velocidad con 
la que se mueven todos y ca¬ 
da uno de los gráficos del jue¬ 
go, Verdaderamente asom¬ 
brosa, Por más que hemos 
intentado buscarle defectos a 
la rutina, muchos objetos en 
pantalla, procesadores len¬ 

tos..., no hemos sido capaces 
de encontrar ningún fallo. 

Es increíble, y lamentable¬ 
mente todavía no se han in¬ 
ventado las revistas con imá¬ 
genes en movimiento para 
que podáis apreciar como 
cambia el programa con esta 
innovación técnica. No men¬ 
timos si os decimos que pare¬ 
ce casi sacado de los sistemas 
de Imagen Virtual. 

¿Cómo lo han conseguido?, 
os preguntaréis. Simple, puro 
código máquina, sistemas de 
gráficos en ray tracing y mu¬ 
chas horas de trabajo. El re¬ 
sultado merece la pena. Han 
abierto una puerta que va a 
obligar a otras compañías que 

realizan simuladores para pe 
a replantearse su estrategia y 
sus técnicas porque a partir 
de ahora el modelo a tomar 
se llama «F-29 Retaliator». Y 
no es broma, porque desde el 
momento en que el juego es¬ 
té en la calle existirá la perfec¬ 
ción. Un enorme y merecido 
sobresaliente para los progra¬ 
madores de esta conocida 
compañía británica por haber 
creado un programa así. 

J.G.V. 

NO TE VAYAS DE VACACIONES SIN 
TU MICROHOBBY 

Increíble número extra con dos c ntas. 

NUEVO 
SHADOW DANCER 
TURRICAN 2 
MERCS 
THECHAMP 
EUROPEAN SUPERLEAGUE 
HYDRA 

UTILIDADES 
NUEVO CARGADOR UNIVERSAL 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

LA LUPA 
EXTREME: ABORDAJE EN LAS ESTRELLAS 

PLUS 3 
EDITOR DE TEXTOS 

2 DEMOS JUGADLES: 
«TURRICAN 2» y «TOYOTA 
CELICA GT RALLY» 

6 JUEGOS COMPLETOS: 
«HUNDRA», «SPHERICAL», 
«BOUNDER», «JACKSON CITY», 
«SHAO LIN'S ROAD» y «STAR 
RIDERS 2» 

M1CROPANORAMA 
DURO GOLPE A LA PIRATERÍA 

FANTÁSTICO MAPA HECHO POR 
AUTOEDICIÓN DE 
«SKULL & CROSSBONES». 
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Directo al hoyo 
Esos locos bajitos 

JACK NICKLAUS 
UNLIMITED GOLF AND COURSE DESIGN 

La calidad del programa es indiscuti¬ 
ble aunque tal vez acuse una discreta 
falta de originalidad. 

Pocos juegos de golf permiten dise¬ 
ñar nuevos circuitos en 3D de una 
forma tan sencilla. 

■ ACCOLADE 
■ Disponible: PC 
■ V. Comentada: PC 
■T. Gráficas: HERCULES, 

CGA, EGA, VGA 

Juegos de golf hay muchos, 
pero pocos habréis visto 
más completos que éste 

que acaba de lanzar Accola- 
de. No en vano lleva el nom¬ 
bre de uno de los monstruos 
sagrados del deporte, Jack 
Nicklaus, y, hacednos caso, 
este hombre no permite que 
sus apellidos los use un juego 
del montón. 

«Jack Nicklaus' Unlimited 
Golf» utiliza, en su versión 
más alta, más de doscientos 
colores simultáneos en panta¬ 
lla, y ese detalle se nota des¬ 
de que termina la carga del 
juego. El programa incluye 
una tremenda variedad de 
opciones que nos va a permi¬ 
tir modificar fácilmente cual¬ 
quiera de sus parámetros. 

Primero llega la elección del 
número de jugadores,- en el 
modo de un jugador el orde¬ 
nador se encargará de mane¬ 
jar a vuestro contrincante-, y 
la modalidad de partido, el ni¬ 
vel de dificultad, el circuito, 
entre los dos que vienen pre- 
diseñados y las condiciones 
atmosféricas. 

Una vez que la partida dé 
comienzo veremos a nuestro 
jugador de espaldas y en la 
parte inferior de la pantalla 
los indicadores de! tipo de pa¬ 
lo, fuerza y dirección del vien¬ 
to y distancia al hoyo. A la iz¬ 
quierda aparecerá una barra 
en la que podremos contro¬ 
lar, mediante dos pulsaciones 
la fuerza y el ángulo con que 
lanzamos la pelota hacia el 
green. Todo el programa es¬ 
tá concebido en imágenes de 
tres dimensiones, lo que es 
habitual en este tipo de jue¬ 
gos en los últimos años, e in¬ 
cluso podremos elegir la pers¬ 
pectiva que queramos del 
campo o examinar la repeti¬ 
ción de nuestro último dispa¬ 

ro desde un ángulo diferente 
al utilizado para la jugada. 

Lo que verdaderamente di¬ 
ferencia «Jack Nicklaus' Unli¬ 
mited Golf and Course De- 
sign» de sus más directos 
competidores es el potente 
editor que incorpora para di¬ 
señar nuestros propios circui¬ 
tos, que en España se comer¬ 
cializa junto con el juego, 
cosa que no ocurre en otros 
países donde el editor debe 
adquirirse como una amplia¬ 
ción independiente. Quizás 
necesites algunas horas para 
llegar a comprender correcta¬ 
mente su funcionamiento pe¬ 
ro gracias a la perfecta tra¬ 
ducción al castellano de su 
completo manual y con un 
poquiilo de práctica tendrás 
diversión para rato. 

Accolade nos presenta un 
programa exhaustivo y terri¬ 
blemente completo. Posee to¬ 
das las características que ha¬ 
cen atractivo un simulador de 
golf, Sin embargo tampoco 
podemos calificarle de origi¬ 
nal ya que, como hemos co¬ 
mentado, ha tomado casi to¬ 
das sus opciones de otros 
juegos. ¿Eso es malo? Proba¬ 
blemente no; todos sabemos 
que un simulador de coches 
no puede ser muy diferente a 
otro simulador de coches, por 
poner un ejemplo, y por esa 
misma regla un programa de 
golf tendrá un enorme pare¬ 
cido con otros juegos basa¬ 
dos en el mismo deporte. 

De cualquier forma «Jack 
Nicklaus's Unlimited Golf and 
Course Design» tiene un ele¬ 
vado nivel de calidad, típico 
de los programas de Accola¬ 
de y no defraudará a ninguno 
de los que esperéis única¬ 
mente un completo simula¬ 
dor de golf. 

J.G.V. 

BRAT 
Probablemente 
muchos de vosotros 
no hayáis olvidado 
las divertidas 
travesuras de Jack 
The Nipper o del 
calvorota Herbert. 
Pues bien, agarraros 
al asiento poraue 
está a punto de 
desembarcar un 
nuevo vendaval de 
escasa estatura pero 
elevada mala 
sombra: el inimitable 
Baby Nathan. 

■ IMAGE WORKS 
■ Disponible: ATAR!, AMIGA 

V. comentada: AMIGA Mucha atención 
video-maniacos 
porque estamos 
de enhorabuena. 
¿Recordáis los 

comienzos de Image Works y 
sus primeros trabajos, como 
aquel fantástico «Bombuzal»? 
Hemos tenido que esperar mu¬ 
cho tiempo, pero de nuevo han 
destapado ei frasco de las esen¬ 
cias para dar forma aun juego 
repleto de todos esos elementos 
indispensables para convenirse 
en todo un clásico: originalidad, 
jugabilidad, calidad técnica y 
unas cuantas gotas de sentido 
del humor. La fórmula mágica 
-que no secreta- para destacar 
por encima de todos sus compe¬ 
tidores en el mercado. 

Al otro lado del espejo 

No, Baby Nathan -o Brat, co¬ 
mo él prefiere ser conocido- no 
va a descubrir la parte oculta al 
otro lado del espejo, pero sí va a 
internarse en un mundo lleno de 
peligros y desconcertantes mis¬ 
terios ocultos en un lugar aún 
más inverosímil, su armario de 
juguetes. Cuando, llegado el 
anochecer, cambie su inocente 
“look” de chupete y pañales por 
el más atrevido e impactante de 
“chupa” de cuero, gafas oscuras 
y gorra de Béisbol, y cruce las 
puertas del enigmático armario 
habrá entrado en una fascinante 
aventura síji ticket de regreso en 
¡a que nosotros, interpretando el 
papel de su sufrido ángel de la 
guarda vamos a acompañarle 
resignadamente. 

Como “criaturita indefensa” 
que Brat es necesitará de al- 

Nuestro protagonista nos trae a la memoria a héroes legendarios de! mundo del 
software como el gamberro Jack the Nipper o Herbert, de la saga de Walty. 

guien que guíe sus pasos y cui¬ 
de de él, labor que como ya he¬ 
mos dicho ha recaído precisa¬ 
mente sobre nosotros. Ahora 
bien, ¿cómo tenemos que hacer¬ 
lo? Muy sencillo, haciendo uso 
de una serie de iconos situados 
en la parte derecha de la panta¬ 
lla, gracias a los cuales pode¬ 
mos tanto dirigir a Brat en la di¬ 
rección que deseemos, como 
ayudarle a superar obstáculos y 
trampas destinadas a acabar con 
su tierna existencia. 

Este sistema, -que en cierta 
forma recuerda al creado por 
Psygnosis para «Barbarían» y 
«Obliterator»-, presenta la pe¬ 
culiaridad de que lo que tene¬ 
mos que hacer exactamente es 
recoger los símbolos contenidos 
por los iconos y colocarlos en la 
pantalla, ya que la única forma 
de que Brat los obedezca es que 
camine sobre ellos. Por ejemplo 
si nuestro mocoso héroe camina 

en dirección diagonal hacia aba¬ 
jo a la derecha y se topa con una 
flecha situada en dirección dia¬ 
gonal izquierda, girará noventa 

. grados sobre si mismo y conti- 
nuaTá sus pasos en esa nueva di¬ 
rección. 

Es importante destacar que no 
basta con que Brat pase junto a 
los símbolos, sino que necesa¬ 
riamente tiene que caminar so¬ 
bre ellos, así como que cual¬ 
quier descuido o error por 
nuestra parte seguramente nos 
costará que el pequeño Brat 
acabe por caer al vacío, lo cual 
equivaldrá a perder una de las 
tres vidas con que comenzamos. 

Guía práctica del ángel 
de la guarda 

La cantidad de posibles accio¬ 
nes que podemos realizar para 
guiar los pasos de nuestro im¬ 
prudente pupilo es bastante ele- 

tas) con seguridad cualquier error 
nos conducirá al vacío con las lógicas 

catastróficas consecuencias. 

£1 juego consta de doce niveles dife¬ 

rentes que garantizan el entreteni¬ 
miento durante horas. 

''emszps ñrmos'- 
®Wo vamos a desvelaros todavía las claves para todos los 
niveles, pero sí las dos que os permiten acceder a las res¬ 
pectivas primeras subfases de «The Park Land» y «The 
Moonbase», allá van: NOKITAGO y MOKITEMO. 

w«Brat» es un clásico juego de "ensayo y error" Aprende 
de tus propios fallos y subsánalos en la siguiente partida. 
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En la cueva de las sorpresas 

Muchos de ios objetos serán de utili¬ 
dad evidente, mientras que otros nos 
complicarán considerablemente. 

Los iconos situados en la parte dere¬ 
cha de !a pantalla nos permiten guiar 
a Brat a lo largo del mapeado. 

vada, sobre todo si tenemos en 
cuenta que en su periplo puede 
recoger diferentes objetos que 
una vez en nuestra posesión 
también podremos utilizar. 

Además de las flechas que nos 
permiten cambiar la dirección 
de sus pasos, contamos con la 
ayuda de “Stops” que detienen 
a Brat hasta que le indiquemos 
lo contrario, borradores, con los 
que eliminar símbolos equivo¬ 
cados, “Stop scroll”, que nos 
posibilitan detener unos instan¬ 
tes el constante scroll de la pan¬ 
talla o “Inversores”, que cam¬ 
bian de sentido el scroll algunos 
segundos. También encontrare¬ 
mos objetos de evidente utili¬ 
dad como cartuchos de dinami¬ 
ta o puentes, y otros no tan 
evidentes, que sólo con nuestra 
astucia y algo de suerte emplea¬ 
remos correctamente. 

No me perderé 
este juego 

No, por traviesos que seáis no 
vamos a castigaros a que co¬ 
piéis cien veces esta frase, pero 
sí vamos a advertiros muy se¬ 
riamente que no deberíais dejar 
pasar por alto un juegazo de es¬ 
te calibre. 

Si a todo lo ya dicho, origina¬ 
lidad, jugabilidad, añadimos 
una excelente calidad técnica, y 
a esto a su vez le sumamos la 
inclusión de doce niveles dife¬ 
rentes de endiablada dificultad, 
el resultado final no es otro que 
un formidable arcade que no os 
podemos dejar de recomendar. 

J.E.B. 

POOGABOO 
LA PULGA I 

«La Pulga II» comparte con su prede¬ 

cesor su argumento y su sencillo de¬ 
sarrollo. 

A lo largo de nueve fases diferentes 
nuestra protagonista hará frente a 
un sinfín de enemigos. 

■ OPERA SOFT 
■ Disponible; SPECTRUM, 

COMMODORE, CARTUCHO 
COMMODORE, AMSTRAD, 
MSX, PCW y PC 

■V. Comentada: PC 
■ T. Gráficas; CGA, EGA, VGA 

Los más viejos del lugar 
aún recordamos con cari¬ 
ño uno de nuestros pri¬ 

meros juegos para Spectrum, 
Su nombre era «La Pulga» y 
fue uno de los pocos juegos 
que tuvo éxito fuera de nues¬ 
tras fronteras. Opera Soft ha 
rescatado ahora el clásico pa¬ 
ra realizar su continuación. 

Uno de los grandes aciertos 
del programa original fue que 
su argumento, aparte de iné¬ 
dito, era terriblemente simple: 
una pequeña pulga, que úni¬ 
camente podía desplazarse a 
saltos, debía salir de un oscu¬ 
ro y profundo agujero. 

«Poogaboo» conserva de su 
antecesor el mismo sencillo 
guión y nuestra misión será si¬ 
milar: guiar a nuestro amigo 
hasta la salida del agujero. En 
él hay una serie de rocas colo¬ 
cadas aleatoriamente sobre 
las que podemos subir a base 
de saltos. Poogaboo puede 
saltar hacia delante, hacia 
atrás y hacia arriba, según el 
tiempo que mantengas pulsa¬ 
do el botón correspondiente 
a la dirección la altura del sal¬ 
to será mayor o menor. 

Nuestro protagonista ha re¬ 
cibido de sus programadores 
un arma con !a que podrá eli¬ 
minar a casi todos los bichos 
que tenga a su alcance. Por¬ 
que lo que todavía no os he¬ 
mos dicho es que la caverna 
está plagada de criaturas con 
la única intención de devorar¬ 
nos. Especialmente hay un 
dragoncillo volador que apa¬ 
rece en los momentos más 
inesperados y, ¡zas!, macha¬ 
ca a Poogaboo. Junto a él pu¬ 
lulan arañas, moscas y nume¬ 
rosos insectos. 

No penséis que tendréis to¬ 
do el tiempo del mundo para 
salir al exterior de la cueva. 
Cada una de las fases, o sea 
cada caverna diferente, tiene 
un tiempo límite en el que de¬ 
bemos alcanzar la superficie. 
Un tiempo a todas luces insu¬ 
ficiente y que deberemos au¬ 
mentar devorando las moscas 
que se acerquen a observar¬ 

nos. A más moscas, más pun¬ 
tos de bonificación y más 
tiempo para terminar el nivel, 

«La Pulga II» tiene poco más 
que contar. La verdad es que 
lo más destacable en el pro¬ 
grama es la enorme similitud 
que tiene con su antecesor, 
una característica que es bue¬ 
na y a la vez mala. Buena por¬ 
que aquel juego que nos vol¬ 
vió locos hace años era 
tremendamente adictivo y di¬ 
vertido, y mala porque ¡a idea 
original ya tiene la friolera de 

un lustro y todos sabemos 
que hay arcades que no so¬ 
portan el paso del tiempo. 

De cualquier modo Opera 
ha mejorado los gráficos de la 
primera parte del juego, ha 
pulido el movimiento que en¬ 
tonces era algo brusco y ha 
añadido algunas innovacio¬ 
nes, «Poogaboo: La Pulga I!» 
difícilmente podría calificarse 
de original pero si tiene un 
buen nivel de calidad. Ade¬ 
más es muy posible que mu¬ 
chos de vosotros ni siquiera 
hayáis ilegado a ver el origi¬ 

nal, con ío que ahora tenéis la 
oportunidad de conocer un 
clásico que tiene a su favor el 
honroso intento de una com¬ 
pañía española para que «La 
Pulga» alcance el lugar de ho¬ 
nor que le corresponde por 
derecho propio y que nunca 
debería haber perdido. 

J.G.V, 
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APB ■ H 
Un loco juego de 
policías y ladrones. 
Persecuciones a alta 
velocidad, peligrosos arrestos y 
disparos en una chiflada acción 
animada. Ten cuidado: ¡el oficial Bol 
está tras tu pista! 

Disponible en: 0-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI 

-5rj iMia. - 33014 V-í-jncí - Í«|P $!) 450 33 íJ 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

. 
• 

¡PLÁNCHALO! 2 Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

¡PÚNTELO! 
Tu diseño ya está listo 
para llevar. Lávalo tantas 

^gVveces como sea necesario. 
.u dibujo no se estropeará 

con el lavado. 

APELLIDOS . 

DOMICILIO. 

LOCALIDAD . 

CODIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TELÉFONO 

Forma de pago: 
n Contra reembolso. 
L Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
LlGiro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n. 

LJÜÜlli □□□□ □□□□ 
1 ] American Express 

□ Tarjeta de crédito n.° L1C DD 
□ Visa II MasterCard 

Fecha de caducidad de la tarjeta. 
Titular de la tarjeta {si es distinto).■.. 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 734 82 98. 

Fecha y firma: 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas/ o las de tus 
amigos/ tu 
equipo de 
fútbol/ tus fiestas 

de cumpleaños/ 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21/5 x 28 
cm./ instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ¡deas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas/ 
pantalones/ parches para tus 
vaqueros y cazadoras/ 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 

{DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«baílpoint». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. Apartado de Correos 226. 28100 (Alcobendas) MADRID 

Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envío incluidos) 

NOMBRE 

¡Es super fácil! 

^ppy q¡ rrnJ 

✓ 

GpUforNIA 

Con PAROdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 

CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 



Un puzzle más 
Máquinas de guerra 

BOOLY 

Todo lo que tenemos que hacer es 
adivinar la secuencia que logrará que 
las piezas tengan el mismo color. 

■ ni m 
É-é-4- 4-4-4-4-J' ■ 4-4 

1ÍjPVVV¥ 44-4 
. y y4-SE-í 4- 4- 4- 4 

_—I_.J____ nXajjyajLia.a3 
El juego está acompañado por un 
montón de opciones, que no acaban 
de redondear el resultado final. 

■ 10RICIEL 
■ Disponible: ATAR!, AMIGA, 

AMSTRAD y PC 
■V, Comentada: AMIGA 

Pues si, chicos, parece que 
los juegos de inteligencia 
están de moda. No he¬ 

mos acabado aún de sacarle 
todo su jugo al «Pick'n pile» 
de UBI cuando ya tenemos 
otro calentito que también 
viene de Francia. El nombre 
de este nuevo lanzamiento de 
Loriciel es «Booly» y es un 
programa sencíllito que pro- 
mete mucho más de lo que 
en realidad ofrece. 

«Booly» presenta una pan¬ 
talla fija en la que aparecen 
una serie de figuras, distintas 
en cada uno de los niveles, 
conectadas entre sí por una 
relación causa-efecto. Estas 
conexiones están ocultas y 
nuestra misión es descubrirlas 
para conseguir que los obje¬ 
tos que hay en la imagen ob¬ 
tengan un estado ideal, en¬ 
tendiendo por eso de "estado 
ideal" que todos tengan el 
mismo color. 

La sorpresa que nos depara 
este sencillo planteamiento es 
que cuando con el ratón pul¬ 
semos una de las figuras para 
obtener ese estado perfecto, 
cualquiera de las demás cam¬ 
bie su tono. Por ello debere¬ 
mos descubrir el efecto de 
nuestros toques hasta dar 
con la secuencia ideal que co¬ 
locará todos los objetos del 
mismo color. Todo esto, por 
supuesto, dentro de un límite 
determinado de tiempo. 

La idea es simple y si añadi¬ 
mos que el juego presenta 
muchas opciones, entre las 

Sin ser demasiado exigentes, lo me¬ 
jor del «Booly» es su adicción... pero 
sin pasarse ¿eh? 

que podríamos destacar la 
posibilidad de jugar hasta cin¬ 
co personas, la existencia de 
un editor de pantallas para 
crear nuestros desafíos perso¬ 
nalizados o la opción de car¬ 
gar y salvar una partida, pen¬ 
saríamos que «Booly» es un 
buen programa. Lamentable¬ 
mente esta vez Loriciel ha in¬ 
tentado darnos gato por lie¬ 
bre; su último lanzamiento 
peca de simple y la mayor 
parte de las opciones que nos 
ofrece no dejan de ser una 
espesa capa de maquillaje pa¬ 
ra convertir un juego que no 
pasaría de ser normalito para 
ocho bits en un super-lanza- 
miento para dieciséis. 

Ni los gráficos, indignos pa¬ 
ra un Amiga, ni el sonido, tres 
o cuatro melodías machaco¬ 
nas a elegir por el usuario, ni 
el movimiento, solo un scroll 
optativo que únicamente 
confunde y marea, poseen un 
nivel de calidad mínimamente 
aceptable, 

Ei desarrollo y la idea del 
juego es quiza lo más salvable 
del programa porque consi¬ 
gue que nos entretengamos 
un rato, siempre y cuando no 
seamos demasiado exigentes. 

No está bien llenar de opcio¬ 
nes inútiles un programa sen¬ 
cillo que habría mejorado con 
un tratamiento mucho más 
digno y acorde con su cate¬ 
goría. Unos gráficos trabaja¬ 
dos de verdad, unas buenas 
melodías digitalizadas y una 
limpieza a fondo de la paja 
con la que se ha cubierto el 
auténtico juego, habrían da¬ 
do a «Booly» un nivel de cali¬ 
dad lo suficientemente alto 
para que compitiese con los 
programas de su misma clase. 

Un error que Loriciel no 
acostumbraba a cometer y 
que esperemos rectifique en 
próximos lanzamientos. 

J.G.V. 

1 2 3 « 5 e 7 s 5i n:| 
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ARMOUR-GEDDON 
Nuevamente 
Psygnosis nos trae 
un juego complejo y 
de una alta calidad. 
El escenario de este 
nuevo lanzamiento 
de la poderosa 
compañía británica 
se sitúa esta vez en 
un mundo en ruinas 
fruto de una 
devastadora guerra 
nuclear. 

■ PSYGNOSIS 
• Disponible: ATARI, AMIGA 
■ V. Comentada: AMIGA Tras más de un año de 

navegación espacial 
en el que han realiza¬ 
do importantes des¬ 
cubrimientos científi¬ 

cos, los tripulantes de la nave 
espacial M.S.S. Qrestruck se 
acercan a la Tierra. Mientras ce¬ 
lebran en órbita el regreso a ca¬ 
sa no notan que sobre la superfi¬ 
cie del planeta algo no funciona 
como es debido, No hay nadie 
en la cabina de control que sea 
capaz de informar a los demás 
que la luz que Índica la proximi¬ 
dad de un misil nuclear se ha 
iluminado de pronto. Automáti¬ 
camente el ordenador central de 
la nave expulsa la cápsula de 
supervivencia sin detectar que 
no hay nadie a bordo. 

Un instante de luz y luego la 
nada. Los siete astronautas han 
sido víctimas del primer ataque 
de una guerra que va a destruir a 
la civilización. Sólo quedan hu¬ 
meantes ruinas de las antes 
prósperas ciudades. 

Unicamente han sobrevivido 
dos tipos de personas, los de 
“Fuera” y los de “Dentro”. Los 
segundos son quienes tuvieron 
la suerte de ocupar los pocos re¬ 
fugios antinucleares y los pri¬ 
meros son los que han tenido 
que luchar bajo la radiación 
hasta el final de las hostilidades. 

Tu papel en esta historia está 
junto a los de “Dentro” que aho¬ 
ra tienen la complicada misión 
de destruir un gigantesco cañón 

. láser. Con él los de “Fuera”, con 
sus cerebros alterados debido a 
las mutaciones, intentan provo¬ 
car una reacción en cadena para 
autoinmolarse junio a todo lo 
que queda del planeta en un 

Si es la primera vez que le asomas ai munao de la simuladora, ármale de pacientla, 
pero no te rindas nunca, garantizamos que merece ta pena. 

«ArmoLir-GeJdap» eí una meztla 

perfecta de dos ingredientes claves; 
simulador y arcade. 

Los jugadores menos expertos en el 
combate agradecerán unas nociones 
básicas de estrategia. 

plan mortal y descabellado. El 
destino de lo que resta de huma¬ 
nidad está en tu joystick. 

El mundo en tus manos 

«Arrnour-Geddon» llama la 
atención por la vastedad del lu¬ 
gar donde transcurre la acción. 
Un sinfín de ciudades, bases y 
vehículos conforman un gigan¬ 
tesco mapeado por el que nos 
moveremos con total libertad 
empleando cualquiera de los 
seis vehículos que podremos es¬ 
coger: un tanque ligero, uno pe¬ 
sado, un hovereraft, un helicóp¬ 
tero, un caza y un bombardero. 

La primera impresión que se 
obtiene del juego es que nos en¬ 
contramos ante un simulador de 

combate. A medida que avanza¬ 
mos, se aprecia además que po¬ 
seer algunas nociones básicas 
de estrategia será importante 
para completar las misión. Tal 
vez por ello, la complejidad 
aparente del programa es su ma¬ 
yor hándicap, aunque cuando se 
llega a tener una cierta soltura 
en el manejo del mismo resulta 
verdaderamente interesante. 

El objetivo principal del juego 
es encontrar cinco partes de una 
bomba de neutrones para sabo¬ 
tear el cañón. Previamente ade¬ 
más deberemos descubrir su 
ubicación exacta. 

Con cualquiera de los seis ve¬ 
hículos, a los que tendremos 
que proporcionar armas a nues¬ 
tro libre albedrío, podremos 

/eonszps ? mzueos- 
■ Es esencial que sepas manejar tus vehículos antes de en¬ 
trar en combate así que prepárate a estudiar el manual con 
atención porque te va a hacer mucha falta. 

■ Mantente siempre al corriente de lo que están haciendo 
tus ingenieros de investigación para que puedas renovar tu 
armamento continuamente. 

■ Una buena forma de empezar es seguir paso a paso las ins¬ 
trucciones del manual para la primera parte de la aventura. 
A tingue no consigas llegar al final te encontrarás de lleno 
inmerso en poco tiempo en la mecánica del juego. 
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Luí medios, tomo en ía vida real, se¬ 
rán escasos al principio, pero pronto 
aumentarán nuestras reservas. 

desplazarnos de un lugar a otro, 
escapando a los ataques de los 
enemigos que intentarán evitar 
por todos los medios que alcan¬ 
cemos su mortífera arma. 

Al comienzo de la partida no 
tendremos disponibles más que 
una limitada reserva de vehícu¬ 
los y armas pero a medida que 
avanzamos encontraremos los 
materiales necesarios para que 
nuestros ingenieros vayan re¬ 
poniendo nuestro arsenal. 

«Armour-Geddon» no es jue¬ 
go que se acabe en un par de 
horas y por ello también existe 
la posibilidad de cargar y salvar 
una partida. También se puede, 
mediante la conexión adecuada, 
conectar dos ordenadores entre 
sí para enfrentarnos contra un 
amigúete. 

Psygnosis: garantía de 
calidad 

Comenzando por la genial se¬ 
cuencia de presentación, todo el 
programa respira el buen hacer 
de Psygnosis, Lamentablemen¬ 
te tiene el defecto de ser dema¬ 
siado complicado para que todo 
el mundo pueda disfrutar con 
él; un problema que comienza a 
abundar y cuya solución es difí¬ 
cil porque cada vez el público 
demanda una mayor calidad y 
eso, desgraciadamente, en la 
mayor parte de los casos impli¬ 
ca elevar la complejidad del 
juego. Nuestra modesta opinión 
es que si se hubiera simplifica¬ 
do un poco el programa la cosa 
hubiera resultado aún mejor. 
Claro que nadie es perfecto. 

«Armour-Geddon» es un pura 
sangre de Psygnosis, una buena 
continuación de la excepcional 
carrera de esta compañía. Un 
lanzamiento dedicado esta vez 
a los amantes de los simulado¬ 
res que no se asustan ante un 
enorme manual o ante los innu¬ 
merables “morrazos” que se da¬ 
rán contra las’tropas enemigas 
en las mil y una primeras parti¬ 
das. Sólo para habilidosos y ex¬ 
pertos en simuladores que no 
les asuste encontrarse con unos 
toques de arcade. 

J.G.V, 
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Nos resistíamos a creería, pero aquí 

está la prueba. ¿No os suena familiar 
este desarrollo? 

tunidad de disfrutar de sus 
mejores producciones, no lle¬ 
gan sino a defraudarnos e irri¬ 
tarnos con este «Predator 2», 
que no es otra cosa que un 
lunar en su prestigioso histo¬ 
rial. Lástima, otra vez será. 

J.E.B. 

Adicoón: 

Grita: 

Origií iiiftií 

Despreciable, deprimente, depredador 

PREDATOR 2 

contra los que tenemos que 
hacer lo propio, munición, ar¬ 
mas y energía que podemos 
recoger, y cuatro escenarios 
diferentes con el mismo desa¬ 
rrollo que además exigen la 
inevitable multi-carga a los 
usuarios de cassette. 

Sencillamente estupendo. 
Realmente no acertamos a 
adivinar qué extraño desvarío 
han sufrido los señores de 
Image Works, pero a noso¬ 
tros, que hemos tenido opor- 

mIMAGE WORKS 
• Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 
V. Comentada: SPECTRUM 

Incomprensible, esa es la 
única palabra que nos viene 
a la cabeza. ¿Cómo es posi¬ 

ble que una compañía del 
prestigio de Image Works de¬ 
sembolse una buena cantidad 
de dólares por hacerse con los 
derechos de una licencia del 
calibre de «Predator 2» y to¬ 
do lo que se le ocurra realizar 
con ella sea una simple secue¬ 
la de «Operation Wolf»? ¿Y 
cómo es posible que puestos 
a cometer este error por lo 
menos no doten al juego de 
una cierta variedad, o de fa¬ 
ses con diferente desarrollo, 
para que se ajuste a lo que se 
espera de un título de este re¬ 
nombre? Todo un misterio al 
que difícilmente le encontra¬ 
mos explicación (a excepción 
de una posible excesiva pre¬ 
mura en querer comercializar 
el producto). 

Pues así es, como probable¬ 
mente recordaréis en nuestra 
anterior cita mensual dedica¬ 
mos una completa «preview» 
destinada a informaros de 
cuantos aspectos conocíamos 
hasta ese momento acerca 
del programa. Como queda¬ 
ba claro en ella, lo hasta en¬ 
tonces visto hacía pensar que 
el juego iba a tener en su de¬ 
sarrollo un claro pareado con 
el legendario «Operation 
Wolf», y como también de¬ 
cíamos, ilusos de nosotros, 
era de esperar que una com¬ 
pañía con la experiencia, la 
fama y el palmarés de Image 
Works, no se quedaría sim¬ 
plemente en esos términos, 
sino que ¡ría mucho más allá 
realizando un arcade que a 
fuerza de calidad y renombre 
se alzará a los primeros pues¬ 
tos de las listas de ventas. 

Bueno, pues lamentable¬ 
mente ahora el juego es ya 
toda una realidad, (e hemos 
tenido en nuestras manos, le 
hemos cargado y hemos juga¬ 
do hasta el final, y os pode¬ 
mos ya decir clara y rotunda¬ 
mente que haciendo honor a 
la más pesimista de las previ¬ 
siones, el programa se ha 
quedado en lo que os adelan¬ 
tábamos: una simple y no es¬ 
pecialmente brillante secuela 
de «Operation Wolf». En él, 
además, la aparición del fa¬ 
moso Depredador no es este¬ 
lar sino secundaria, ya que no 

image Works ha conseguido una 
gran licencia pero no ha logrado ha¬ 
cer un juego a su altura. 

aparecerá hasta que no lle¬ 
guemos al mismísimo final. 

El argumento de la película, 
-que no va a ganar ningún 
Oscar pero que tiene sus mo¬ 
mentos de tensión-, ha sido 
despreciado en su práctica to¬ 
talidad por los creadores del 
juego, que se han limitado a 
tomar de el sólo dos elemen¬ 
tos: la lucha del teniente Ha- 
rrigan contra las bandas de 
narco-traficantes, y su batalla 
final contra el Depredador, 

El juego ya os podéis imagi¬ 
nar lo que nos ofrece: «scroll» 
horizontal de izquierda a de¬ 
recha, enemigos que cruzan 
la pantalla disparándonos y 



La simulación más divertida 

■microprose 
■ Disponible: ATARi ST, 

AMIGA, PC 
■VComentada: PC 
MI Gráficas:CGA, EGA, VGA 

La mayoría de los 
americanos 
recuerdan todavía la 
Segunda Guerra 
Mundial como la 
última guerra 
"buena"'. De hecho, 
en pocas ocasiones 
ha estado tan claro 
el motivo de una 
contienda. Pocas 
personas podrán 
justificar el 
movimiento nazi de 
Adolf Hitleny los 
ideales que intentó 
inculcar a la 
humanidad. En i 941, a partir del 

bombardeo de Pearl 
Harbour, Japón se 
convierte en el objeti¬ 
vo al que apuntan los 

Americanos hasta el lanzamien¬ 
to de la temible bomba atómica 
en 1.945. En este lapso de tiem¬ 
po, unos hombres valerosos ju¬ 
garon un papel decisivo en la 
contienda. Nos referimos a las 
tripulaciones de los submarinos 
integrantes de la operacióu lla¬ 
mado “Silent Service”. 

No cabe ninguna duda de que 
existen hombres que parecen es¬ 
tar hechos de una pasta diferen¬ 
te al resto de la humanidad. Ha¬ 
ce falta tener un valor probado 
para participar en misiones casi 
suicidas, en las que los tripulan¬ 
tes de cada submarino se inter¬ 
naban en territorio enemigo y 
atacaban los puntos neurálgicos 
del otro bando. 

Sólo un perfecto conocimien¬ 
to de la nave que tripulaban, así 
como de los ingenios contra los 
que tenían que luchar podían 
otorgar garantías de éxito. Des¬ 
graciadamente, ellos no conta¬ 
ron con la oportunidad que nos 
otorga Microprose, de adquirir 
experiencia desde nuestro si¬ 
llón, sin derramar una sola gota 
de sangre. 

Los controles 
del submarino 

Aunque el programa incorpo¬ 
ra la posibilidad de selección 
entre unos nueve tipos distintos 

SILENT SERVICE II 

Muejiro suomanno navega a mayor velocidad por ta super¬ 
ficie, pero también es mucho más vulnerable. 

Varias pantallas de control nos permiten averiguar el estado 
del submarino tras el combate o el armamento disponible. 

Leyendo con detenimiento ta sección tutorial del manual 
nos haremos fácilmente con los controles. 
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Contamos con un potente Zoom que nos permite identificar 

los objetivos enemigos en ei archivo. 

Un sofisticado sistema de fijación de blancos envía at tor¬ 
pedo los datos sobre la posición del enemigo, 
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Una vez más Microprose ha introducido en el juego nume¬ 

rosas misiones de muy diferente nivel de dificultad. 

de navio, los controles son co¬ 
munes a todos ellos, radicando 
sus diferencias sólo en las pres¬ 
taciones en cuanto a velocidad, 
p ro fu n d idad máx i m a a le a n zab l e 
y potencia de armamento. 

Lo primero que tendremos que 
asumir es que nuestra nave na¬ 
vega más rápidamente por la su¬ 
perficie, pero es en ella donde 
es más vulnerable al poderío de 
los ingenios de guerra. Así, en 
cuanto localicemos algún barco, 
lo mejor será sumergirnos pro¬ 
curando no ser avistados, con lo 
que seguirá de nuestra parte el 
factor sorpresa. 

La segunda prioridad radica en 
diferenciar con claridad lo que 
es ángulo de visión y rumbo de 
desplazamiento. Bien desde la 
cubierta, con los prismáticos o 
con el periscopio, podemos gi¬ 
rar para localizar objetivos, pero 
esto no alterará para nada el 
rumbo de navegación, que es 
aquel en que el submarino avan¬ 
za. Es muy importante recordar¬ 

lo, pues para acertar con los tor¬ 
pedos, o con el cañón de super¬ 
ficie, habrá que ajustar la direc¬ 
ción de navegación de la nave 
con la visual establecida hasta el 
blanco. 

Esta visual puede realizarse 
desde los siguientes puntos: 
- La torreta de cubierta cuan¬ 

do emergemos, 
- El periscopio. 
- El TBT, “Target Bearing 

Transmite!*”, situado también en 
el puente exterior, y desde don¬ 
de afinaremos la puntería con el 
cañón de superficie. 

En todos los instrumentos de 
visión es posible usar un siste¬ 
ma de Zoom, que nos facilitará 
la identificación de buques, 
comparándolos con el fichero 
automático con el que contamos 
en memoria. 

Los controles de navegación 
constan del timón direceional, 
el sistema de tanques para su¬ 
mergirnos o ascender y cuatro 
potencias de motor, más una 

marcha atrás. Además, un piloto 
automático ejecuta las manio¬ 
bras necesarias cuando preten¬ 
demos ajustar nuestro rumbo a 
la visual o la visual a nuestro 
rumbo. 

Acertar a un blanco móvil 
mientras nosotros también nos 
desplazamos a una velocidad 
considerable puede parecer difí¬ 
cil, pero no lo es tanto si conta¬ 
mos con un sistema sofisticado 
de fijación de blanco como el 
TDC (Torpedo Data Computer). 
Este ingenio, captura los datos 
de situación del enemigo, y los 
va suministrando al torpedo en 
su trayectoria, de forma que una 
vez disparado, y aunque el blan¬ 
co se mueva, las posibilidades 
de hacer diana son muy eleva¬ 
das. Puede ser usado también 
desde el cañón de cubierta. 

Como complemento, podemos 
acceder a una pantalla donde se 
refleja el resumen de los daños 
que hemos sufrido en combate, 
y a otra en la sala de máquinas 

que nos ofrece el status actual 
de cada sistema y el armamento 
con que contamos para afrontar 
nuevos objetivos. 

Diversidad de misiones 

Para que podamos controlar el 
programa de una forma gradual, 
contamos con las siguientes po¬ 
sibilidades: 
- Entrenamiento: Nos dedica¬ 

mos a hundir tranquilamente un 
convoy que no se defiende. 
- Batalla Simple: Combatimos 

contra una flotilla de barcos ja¬ 
poneses. 
- Patrulla de Guerra: Los ene¬ 

migos no están a ¡a vista, sino 
que hemos de patrullar por el 
Pacífico, localizarlos e intentar 
eliminarlos. 
- Combate de Guerra: Nos in¬ 

corporarnos a la U.S Navy, y 
efectuamos diferentes patrullas 
con distintos submarinos, hasta 
que la contienda se decida para 
uno de los dos bandos. 

En todos los casos podemos 
además elegir distintos niveles 
de dificultad desde el introduc¬ 
torio hasta el último, y también 
entre nueve tipos de submarino. 

Nuestra opinión 

Nadie puede negar que cuando 
los señores de Microprose dise¬ 
ñan un programa lo hacen a 
conciencia, «Silent Service II» 
es la continuación mejorada del 
programa que en 1985 obtuvo el 
premio a la mejor Simulación 
del año y esto, sin duda, se hace 
notar. 

En él se han utilizado las últi¬ 
mas técnicas de programación, 
que le permiten contar con las 
siguientes características: 
- Gráficos VGA 256 colores. 
- Numerosas pantallas digita¬ 

lizadas. 
- Compatibilidad con las tar¬ 

jetas Roland y Adlib, con soni¬ 
dos y música complementados 
por frases digitalizadas que 
transmiten nuestras órdenes. 

Todo ello unido ai hecho de 
que los controles responden a 
los mecanismos de un submari¬ 
no real, le confieren un nivel de 
realismo del más alto nivel que 
puede exigirle a un simulador. 
Imprescindible en la colección 
de los simulamantacos, 
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dirigir el Hydracraft, utilizando su 
supervetocidad y su potencia de 
fuego para atravesar las fuerzas 
enetpigas. 
HfSdtA proporciona un juego de con¬ 
ducción, y disparos rebosante 
de acción dina mica una emoción que 
pBfqge él corazón y una increíble 
animador» en asombrosos paisajes 

fúfu/ o. ías terroristas son los 
Hmib de los cielos y de los mares, 
guando existen paquetes especial* 
de alto secréto que tienen que lieg 

ive misiones 

tpettrum, 

dj AM y Atan 
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The Martial Spirit™ 

ARTES MARCIALES COMBINADAS CON LAS MEJORES 
ARTES DE DISEÑO 

GRAFICO EN ORDENADOR 

K! más retí!. fluida y detallado, de euc.'iitus programas se diseñaron en 
artes marciales. 

A rt té titiras artes marciales Japonesas / Ok i wa tiesas. Basado en ¡as 
a h ten tiras a ríes y a n ñas e ai pie a das ¡mr! os gn e r reros Sa m u ra is. 

Huiro p rogm ma con 25 m o oimientos distintospor estilo 
¡2 auténticas artes de hulla y estilos, incluidas: Varis, Ton fas. 

Knsarigamas y ¿\%inatás, 
Pjitrena contra el ordenador u otro jugador cualquiera. 

Auténticas son idos diglta tizados. 

Disponible en: C4i4r SPECTRUM, AMSTRAP, MSX, 
PC v AMIGA 
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Líl En los lejanos tiempos 
prehistóricos, en esos 
tiempos ignorados de 
los que solamente nos 
quedan unas pinturas 
en las paredes de unas 
cavernas> no se habían 
inventado aún los 
supermercados y la 
búsqueda de alimentos era 
una labor notablemente más 
compleja y peligrosa que en 
la actualidad. 
La aventura de Grawagars, 
protagonista de esta 
historia, podría ser la de 
cualquier cavernícola de esa 
época desconocida que 
dispusiera de la única ayuda 
de un garrote para alimentar 
a una numerosa v 
hambrienta familia. 

cerse y ponerse de nuevo en pie. 
Algunos animales son más re¬ 

sistentes que otros, e incluso al¬ 
gunos solamente son vulnera¬ 
bles en ciertas partes de su 
cuerpo, generalmente la cabeza. 
Si Grawagars ha sustituido su 
fiel maza por un hacha su efica¬ 
cia en combate será notable¬ 
mente superior y la mayoría de 
los animales podrán ser heridos 
con un solo impacto. 

El contacto con los animales o 
con objetos punzantes distribui¬ 
dos por el juego tales como es¬ 
tacas provoca una disminución 
de la energía de Grawagars, pe¬ 
ro a su vez le otorga unos ins¬ 
tantes de inmunidad durante los 
cuales aparecerá una aureola lu¬ 
minosa en torno a su cuerpo. 
Sin embargo existen unas rocas 
de gran tamaño que provocan la 
pérdida inmediata de una vida y 
deben ser destruidas mediante 
varios impactos de la maza. 

En el interior de 
fas cavernas 

En la mayoría de las pantallas 
hay aberturas en las paredes de 
roca que abren paso hacia ca¬ 
vernas subterráneas. Para entrar 
en una caverna basta con mover 
a Grawagars hacia abajo cuan¬ 
do se encuentre frente a la boca 
de la misma, pero para ello es 
imprescindible haber destruido 
previamente a cuantos animales 
hayan surgido de la caverna a la 
que pretendemos acceder. 

Dentro de las cavernas es posi¬ 
ble encontrar una amplía varie¬ 
dad de objetos alimenticios que 
pueden ser recogidos simple¬ 
mente pasando sobre ellos, pe¬ 
ro para alcanzarlos es preciso 
evitar el contacto con las hogue¬ 
ras encendidas, las arañas sus¬ 
pendidas del techo y los murcié¬ 
lagos que revolotean en la 
oscuridad (los murciélagos son 
vulnerables a las armas pero las 
arañas resultan completamente 
indestructibles). Sin embargo. 

las cavernas no son los únicos 
lugares en los que es posible en¬ 
contrar alimentos, ya que estos 
pueden hallarse en el exterior 
del mapeado o bien en habita¬ 
ciones secretas. 

Para abandonar una caverna 
basta con salir por el mismo lu¬ 
gar por el que entramos, es de¬ 
cir, por la izquierda. Sin embar¬ 
go, algunas cavernas contienen 
una señal de color rojo que in¬ 
dica que existe también una sa¬ 
lida hacia la derecha. Dicha sa¬ 
lida puede comunicar con otra 
caverna situada en la misma 
pantalla o bien conducir a una 
caverna perteneciente a una 
pantalla ya visitada. Dado que 
en niguna ocasión una salida de 
este tipo permite acceder a zo¬ 
nas posteriores es aconsejable 
no hacer uso de ellas. 

Ayudas extra 

Existen diversos iconos que 
proporcionan numerosas venta¬ 
jas a Grawagars, los cuales pue¬ 
den encontrarse bien en el inte¬ 
rior de las cavernas o en poder 
del gura. 

Este último es un anciano en 
postura de meditación que pue¬ 
de aparecer súbitamente en 
cualquier punto de la pantalla y 
deja caer un icono si somos ca¬ 
paces de llegar a él y golpearle 
con la maza antes de que desa¬ 
parezca a los pocos segundos, 

Entre los iconos disponibles 
detacaremos un despertador que 
añade 30 segundos al marcador 
de tiempo, un escudo que hace 
invulnerable a nuestro protago¬ 
nista durante unos segundos, un 
hacha que aumenta su eficacia 
en ataque, un muelle que pro¬ 
porciona una cantidad limitada 
de supersaltos, una bomba que 
destruye a todos ios animales 
que haya en la pantalla y una 
cruz que incrementa el número 
de vidas disponibles. 

Ciertos objetos fijos serán en 
muchas ocasiones de gran ayu- 

En tas cuevas que hay repartidas por 
todas las fases nuestro amigo encon¬ 
trará varios tipos de comida. 

El objetivo del juego 
no puede ser más 
simple, superar siete 
niveles ambientados 
en diversos escena¬ 

rios recogiendo frutas y cazan¬ 
do a lo largo del camino el ma¬ 
yor número posible de animales 
que luego se convertirán en ali¬ 
mento de nuestra familia. Sola¬ 
mente podremos abandonar la 
última pantalla de cada nivel y 
acceder al siguiente si hemos 
conseguido una cantidad míni¬ 
ma de alimentos que garantice 
la supervivencia de las numero¬ 
sas personas a nuestro cargo. 

Para ello contamos con una se¬ 
rie de indicadores de gran utili¬ 
dad. Uno de los más importan¬ 
tes es un marcador con el rótulo 
FOOD (comida) que, inicial¬ 
mente vacío, se irá incremen¬ 
tando a medida que recojamos 
objetos alimenticios o cacemos 
anímales sabiendo que única¬ 
mente podremos abandonar el 
nivel en curso cuando lo llene¬ 
mos completamente. 

Disponemos de tres vidas pa¬ 
ra completar la aventura que 
pueden perderse bien progresi¬ 
vamente tras agotar la energía 
de nuestro personaje, represen¬ 
tada por una barra horizontal, o 

bien súbitamente tras caer a una 
zona mortal (por suerte obtene¬ 
mos una vida extra al finalizar 
cada nivel y existen otras mu¬ 
chas repartidas por el juego). Fi¬ 
nalmente, un límite de tiempo 
nos obligará a darnos la mayor 
prisa posible para alcanzar la úl¬ 
tima pantalla ya que si no llega¬ 
rnos a tiempo al final de cada 
nivel perderemos una vida. 

Técnicas de caza 

puestos a abrirnos en dos el "coco" 
con los Ídem. 

Los animales comestibles pue¬ 
den encontrarse bien recorrien¬ 
do zonas determinadas de una 
pantalla o bien saliendo de sus 
cuevas. Unos cuantos golpes 
con la maza con la que Grawa¬ 
gars comienza su aventura bas¬ 
tarán para atontar brevemente a 
la víctima, la cual quedará mo¬ 
mentáneamente inmóvil en el 
suelo. 

Si nuestro cavernícola pasa so¬ 
bre el animal herido antes de 
que se reponga conseguirá con¬ 
vertirlo en comida e incremen¬ 
tar el marcador correspondien¬ 
te. Sí por el contrario deja pasar 
el tiempo aparecerá pronto una 
flecha sobre la cabeza del ani¬ 
mal para indicar que nuestra 
víctima está a punto de resiable- 

Sl, si... dormidos. ¡Acercaros y veréis 
lo que tardan en despertar estos 
agradables dinosaurios! 
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da para Grawagars, sobre todo 
los trampolines que le permiten 
dar enormes saltos con los cua¬ 
les podrá superar precipicios u 
obstáculos de otro modo infran¬ 
queables, Los globos y el ala 
delta aparecen en los dos prime¬ 
ros niveles y permiten a nuestro 
personaje viajar momentánea¬ 
mente por los aires sobrevolan¬ 
do de ese modo grandes ríos. 
Durante el vuelo Grawagars 
puede controlar únicamente su 
altura pero no su movimiento, e! 
cual es en esos momentos auto¬ 
mático. 

Primera fase 

La acción transcurre en el típi¬ 
co paisaje rocoso poblado de ár¬ 
boles en el que se desarrollan la 
mayoría de las películas am¬ 
bientadas en esta época, Aquí 
hacen su aparición una serie de 
animales que serán habituales 
en fases posteriores, 

Tanto Gloubi-Boulga, el pe¬ 
queño dinosaurio, como el oso 
Wagow y PyroCritter, el erizo 
que escupe fuego, surgen de las 
cavernas y son relativamente fá¬ 
ciles de eliminar. Más resistente 
es Maxidocus, la tortuga gigan¬ 
te sin caparazón, que necesita 
nada menos que cinco impactos 
para ser destruida. El mono 
Agogo lanza cocos desde los ár¬ 
boles pero puede ser fácilmente 
expulsado de los mismos. 

Dos son los personajes invul¬ 
nerables presentes en este nivel: 
Aarán, el pez espada, y Panous, 
el pajarraco. El primero realiza 

grandes saltos desde el agua al¬ 
canzando una notable altura 
desde la cual puede herir con su 
peligrosa nariz a Grawagars y e! 
segundo vuela tozudamente ha¬ 
cía la izquierda aunque los gol¬ 
pes de nuestro amigo le hagan 
retroceder momentáneamente. 
Y como complemento para esta 
fauna alucinante tenemos la 
compañía de las arañas y mur¬ 
ciélagos que pueblan la mayoría 
de las grutas. 

A lo largo de este nivel debe¬ 
remos evitar el contacto con las 
estacas colocadas en diversos 
puntos del mapeado pues restan 
energía y tendremos que des¬ 
truir las grandes rocas punzan¬ 
tes con la maza evitando a toda 
costa golpearnos con ellas pues 
perderíamos automáticamente 
una vida. En algunas pantallas 
podemos obtener puntos extra 
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CÓMO NOS INFLUYE 
LA LUNA 

La antigua sabiduría popular 
y la ciencia se dan la marta 

para sostener que la luna in¬ 
fluye sobre nuestras vidas, pe¬ 
ro de una manera insospe¬ 
chada que- desecho viejos 
creencias, a la vez que descu¬ 
bre loi verdaderos vías de in¬ 
fluencia tunar. 

ENDORHNAS, 
LA QUÍMICA DEL ALMA 

Recientes descubriinienlos 
científicos han localizado al 
responsable químico de los 
emociones humanas. Todo lo 

U CARA OCULTA DEL MUNDO 
QUÉ ME HICIERON 
OS EXTRATERRESTRES? 

Escalofriantes testimonios de 
quienes aseguran haber sida 
secuestrados por naves inter¬ 
estelares procedentes del es¬ 
pacie. ¿Qué les ocurrió en el 
interior de esas naves? ¿Por 
qué, después de esa expe¬ 
riencia, se convirtieran en 
personas diferentes? 

NUESTROS HIJOS. 
LOS BRUJOS 

¿De donde proceden ¡os ex- 
■ae-rdin arios poderes extra- 

sensoriales de tos niños? 
¿Hasta qué punta pueden in¬ 
fluir esos poderes infanticos 
sobre la materia? Descubra 
de qué modo pueden ayudar¬ 
le las capacidades psíquicas 
de sus hijos. 

LA SALUD, EN LA 
PALMA DE LA MANO 

Lo quirología médica abre 
inéditas perspectivas que nos 
permiten conocer el estado de 
nuestro salud en las líneas de 

la mano. Lo que antes era pa¬ 
trimonio exclusivo de brujas y 
quiromontes está ahora oí a 
conce de todos. 

que es posible 
endorfmas, esa i mu«i iv»a» 
sustancias que utiliza nuestro 
cerebro para «drogarse* de 
manera inocua y natural. 

Y ADEMÁS... 

* Vuelve «la chica de la carre¬ 
tera*. 
* Masoquistas par ¡a gracia 
de Dios. 
* Ef misterio de las combustio¬ 
nes humanas espontáneas. 
* El verdadero mensaje de los 
chamanes norteamericanos. 



destruyendo huevos de ptero¬ 
dáctilo. La acción transcurre sin 
interrupción de izquierda a de¬ 
recha y para finalizar este nivel 
basta con recoger los globos 
existentes en la última pantalla 
siempre, claro está, que haya¬ 
mos llenado para entonces nues¬ 
tras reservas de comida. 

Os mostramos ahora los pun¬ 
tos más interesantes de este ni¬ 
vel. Para que podáis identificar¬ 
los fácilmente en el mapa los 
hemos identificado con un nú¬ 
mero. Son los siguientes: 
-La pantalla 6, en la cual per¬ 

dernos arrojarnos sin miedo por 
el primero de los tres pozos 

pues conduce a una pantalla lle¬ 
na de alimentos de la que ade¬ 
más podemos salir con facilidad 
mediante un trampolín. 
-La pantalla 10, en la cual de¬ 

bemos recoger unos globos que 
nos permitirán sobrevolar sin 
peligro tres pantallas cubiertas 
de agua y pobladas por feroces 
peces espada. 

-La pantalla 16, en la que el 
acceso a la otra orilla se dificul¬ 
ta por la presencia de tres co¬ 
lumnas móviles sobre el agua 
que ascienden y descienden si¬ 
guiendo una cadencia determi¬ 
nada que permite a duras penas 
sincronizar sus movimientos. 

Segunda fase 

En este nivel, como en el cuar¬ 
to y el sexto, debemos limitar¬ 
nos a destruir a un enemigo de 
grandes dimensiones. Para ello 
la acción se limita a una única 
pantalla que representa a un ring 
sobre el cual desarrollarán su lu¬ 
cha nuestro cavernícola y el 
enemigo de turno, el cual no se¬ 
rá vencido hasta que consiga¬ 
mos agotar a fuerza de golpes su 
barra de energía. 

Nuestro primer gran enemigo 
es un gigantesco dragón inmó¬ 
vil al que debemos machacar los 
dedos de los píes eliminando la 
tenaz oposición de sus bebés, 
dispuestos a perder la vida por 
salvar a su padre. 

los mismos desagradables mo¬ 
radores que animaban la prime¬ 
ra fase del juego. 

La resolución de este nivel, 
que contiene bastantes más pre¬ 
cipicios que el primero, pasa 
por el aprovechamiento en las 
pantallas 7 y 16 de las columnas 
móviles allí presentes y por la 
utilización en la pantalla 10 de 
un ala-delta que, a semejanza de 
los globos de la fase anterior, 
permite a Círawagars superar 
tres pantallas cubiertas de agua 
que serían infranqueables de 
otro modo. 

Por lo demás, la acción trans¬ 
curre siempre de izquierda a de¬ 
recha y no plantea por tanto nin¬ 
gún problema demasiado serio 
de orientación 

taformas de roca por las ramas 
de los árboles y las cavernas por 
oquedades abiertas en el tronco 
de los mismos. Disponemos 
además de lianas que nos permi¬ 
tirán trepar a zonas de otro mo¬ 
do inaccesibles, pero por des¬ 
gracia el riesgo de una caído al 
vacío está mucho más presente 
que en otras ocasiones. 

Desaparecen todas las criatu¬ 
ras acuáticas, pero en compen¬ 
sación somos protagonistas del 
debut en escena de la ardilla 
Skwirel, que no contenta con 
ser invulnerable a nuestras ar¬ 
mas se divierte arrojando ave¬ 
llanas prehistóricas desde lo alto 
de los árboles. Mucho más es¬ 
pectacular es la garza He ron tru¬ 
che, solamente vulnerable a dos 

Tercera fase Cuarta fase 

Vuelve a los esquemas técni¬ 
cos de la primera, pero se am¬ 
bienta en un mundo húmedo y 
helado en el que evidentemente 
no encontraremos a todos los 
pobladores de la primera fase. 
Así, por ejemplo, Wagow es 
sustituido por su primo Wogaw, 
el oso polar, repite actuación 
PyroCritter y A a rail. Las nove¬ 
dades son la morsa Toothpaste, 
que solamente podrá ser venci¬ 
da tras cuatro golpes, el simpáti¬ 
co e inofensivo pingüino Néstor 
y Snow-Cavenían, el hombre de 
nieve que se divierte lanzando 
bolas del mismo material. 

Pequeñas pero voraces pirañas 
hacen prácticamente intransita¬ 
bles determinadas pantallas 
acuáticas, y las cavernas tienen 

El gran enemigo de este nivel 
es un rinoceronte que recorre la¬ 
teralmente la pantalla detenién¬ 
dose brevemente en los extre¬ 
mos de la misma. Debemos 
golpearle repetidamente en la 
cola y para intentar evitar sus 
embestidas disponemos de ía 
ayuda de un trampolín en el 
centro de la pantalla que nos 
permitirá dar grandes saltos. 
Una vez agotada su energía, e! 
rinoceronte perderá su agresivi¬ 
dad y Grawagars podrá abando¬ 
nar triunfahnente la pantalla 
montado en su lomo. 

Quinta fase 

Este nivel está ambientado en 
un bosque, sustituyendo las p.la- 
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De pronto 
hemos dado 

un gigantesco 
salto en la 

historia para 
conocer cómo 

era 
exactamente 

la vida de 
nuestros 

antepasados. 
golpes en su cabeza y Lombri- 
cus, un desagradable y baboso 
ser que tiene además la facultad 
de encogerse para formar una 
bola y rodar por el suelo, 

También son invulnerables las 
traidoras plantas carnívoras si¬ 
tuadas en el suelo de algunas 
pantallas y las serpientes que 
acechan colgadas de las ramas 
de los árboles. Por suerte es po¬ 
sible recoger setas, tomates, re¬ 
molachas y otros muchos frutos 
presentes tanto en los huecos de 
los árboles como en el exterior. 

En algunas ocasiones la clave 
del éxito está en calcular con 
exactitud el salto entre las nu¬ 
merosas plataformas, algunas 
de ellas móviles. El camino no 
es totalmente lineal como el de 
las dos primeras fases pues en 
un punto determinado debere¬ 
mos escalar por el interior del 
tronco de un gran árbol para 
continuar nuestro camino por 
las copas de algunos de los ár¬ 
boles más frondosos de la selva. 

Allí podemos continuar avan¬ 
zando hacia la derecha hasta al¬ 
canzar la penúltima pantalla, 
donde tras acabar con todos los 
enemigos presentes en la misma 
el tronco del árbol sobre el cual 
nos encontrábamos se desplo¬ 
mará depositándonos de nuevo 
en tierra. 

Sexta fase 

En esta tercera fase de lucha 
nuestro contrincante es un gi¬ 
gantesco cavernícola armado 

res*-- - - : 
VALE DESCUENTO 

Envía este cupón a; Mail Soft. P.° Sta. 
María de la Cabeza, 1. 28045 Madrid 
solicitando tu ÍuegopSEHtSTQRlK y be¬ 
neficióte de este descuento. 
□ Amiga ism 2.250 
□ Atari 2*500 2.250 
□ PC 5V* JZrSOíf 2.250 
□ PC Vh 2-500 2.250 
Nombre , 
Apellidos 
Domicilio 
Población 
Provincia 
C Postal . Teléfono 
Forma de pago: contrareembolso 
Gastos de envío: 250 ptas. 
Número de cliente .. 
».J Nuevo cliente 

con un garrote de descomunales 
dimensiones que no dudará en 
blandirlo contra Grawagars. 

Por suerte contamos con la 
presencia de un trampolín en el 
centro de la pantalla mediante el 
cual podemos dar gigantescos 
saltos que nos permitirán atacar 
al gigantón en la cabeza, su úni¬ 
co punto vulnerable, Dado que 
esta enorme criatura se mantie¬ 
ne inmóvil acabar con toda su 
energía es sólo cuestión de 
tiempo y de paciencia a poca 
habilidad que pongamos por 
nuestra parte. 

Séptima fase 

El paisaje vuelve a ser de nue¬ 
vo escarpado y rocoso en esta 
séptima y última fase. Junto a 

nuestros viejos conocidos Gluo- 
bi-Boulga y PyroCritter com¬ 
parten papel estelar nuevas in¬ 
corporaciones al reparto: Gus, 
un envidioso cavernícola primo 
lejano de Grawagars que nece¬ 
sita tres impactos para ser des¬ 
truido, -a diferencia del resto de 
criaturas perderemos energía si 
intentamos comernos a Gus des¬ 
pués de atontarlo, pues como 
comprenderéis lógicamente el 
canibalismo no es algo permiti¬ 
do en este juego, por mucho que 
su ambientación invite a ellos-, 
y Krapongo, un enorme gorila 
durmiente que se despertará so¬ 
bresaltado y de muy mal humor 
sí hacemos bastante ruido al 
acercarnos a él. 

Pocas novedades presenta este 
nivel respecto a las que ya he¬ 

*7tueátM ófUtUSn Prehístorik» puede ser definido como un arcade de 
impecable realización que desborda además sim¬ 
patía y jugabilidad. Nos llama la atención por su es¬ 

tudiado nivel de dificultad, que garantiza superar práctica¬ 
mente todos los peligros tras un relativamente breve periodo 
de adiestramiento, y por el agradable diseño de personajes y 
decorados que forman un conjunto notablemente armónico 
que en ningún momento resulta denso ni cargante. El cuida¬ 
do colorido, los más que correctos movimientos y las estu¬ 
pendas bandas sonoras de las diversas fases culminan un pro¬ 
ducto más que aceptable a nivel técnico. 

Por supuesto, «Prehístorik» carece casi por completo de ori¬ 
ginalidad y su argumento resulta enormemente simple aun¬ 
que no por ello menos divertido. Como consecuencia nos ha¬ 
llamos ante un programa que podemos llegar a dominar en 
cuestión de minutos pues contiene prácticamente todos los 
ingredientes de los juegos más clásicos de plataformas en los 
que la habilidad y la precisión en el salto son los ingredientes 
básicos para el éxito. 

En «Prehístorik» nos encontramos ante el ya abusado es¬ 
quema de varias fases culminadas por la presencia de un ene¬ 
migo de grandes dimensiones, y los paralelismos con el re¬ 
cientemente publicado «Chuck Rock» son realmente 
notables, pues de dicho programa toma tanto la ambienta¬ 
ción histórica como el sentido del humor del que se impreg¬ 
nan personajes y enemigos ;sin embargo creemos que en es¬ 
ta particular comparación el programa de Core sale ganando 
en casi todos los aspectos. 

Nos hallamos ante un arcade superadictivo que supone un 
gran acierto de Titus, una compañía francesa que, inicial¬ 
mente especializada en juegos de coches, parecía no haber 
encontrado aún el rumbo en sus técnicas de programación. 
Desde aquí les animamos a que sigan trabajando en esta línea 
y que superen en un futuro 
no muy lejano estos listones 
de calidad a los que los 
usuarios no estamos dis¬ 
puestos a renunciar. P.J.fí. 
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Un saito en momento y lugar jus¬ 
tos serán la estrategia necesaria para 
atravesar esta complicada pantalla. 

Algún científico ha comeritad-o que 
los dinosaurios eran torpes y vegeta¬ 
rianos. ¿Estáis de acuerdo? 

Soto un oso separa a Grawagars del 
deseado final de fase. ¡Vamos chico 
líate a mamporro limpio! 

mos reseñado en los anteriores. 
Destacaremos solamente la pre¬ 
sencia de las mismas estacas 
que ya aparecieron en el prime¬ 
ro y la incorporación de nume¬ 
rosos palos cruzados que en mu¬ 
chas ocasiones pueden servirnos 
de puente o escalera. Los jarro¬ 
nes desperdigados por algunas 
pantallas proporcionan una bue¬ 
na cantidad de puntos. 

Como en la quinta fase, la ac¬ 
ción no es estrictamente lineal, 
y tras superar seis pantallas de¬ 
beremos dejarnos caer por una 
abertura situada en el extremo 
derecho para descender dos 
pantallas y desde allí seguir 
avanzando hacia la derecha. 

Una cueva conduce a un túnel 
subterráneo de tres pantallas 
que, una vez superado, nos per¬ 
mite acceder a las seis últimas 
pantallas de esta fase. Mucho 
cuidado con los accesos situa¬ 
dos a la derecha de algunas ca¬ 
vernas pues nos pueden hacer 
retroceder en algunos casos casi 
al principio del nivel, y no nos 
sobra el tiempo como para reco¬ 
rrer el mismo lugar dos veces. 

P. J. R, 
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De nuevo nos reunimos la secreta 
hermandad de los Maniacos del 
calabozo en nuestra asamblea 
mensual con sede en Micromanía. 
Todos tenemos muchas historias que 
contar y algunos secretos que 
compartir. En cuanto estemos todos 
empezamos... 

Hoy vamos a hablar un poco de las armas de que dis¬ 
pondremos los jugadores de rol para enfrentarnos a 
¡os numerosos enemigos que en nuestras andanzas 

aparecen. Claro, hasta ahora hemos dicho que la cuadrilla 
habría de vérselas con ingentes cantidades de monstruos, 
pero para acabar con todos ellos, por lógica, sólo las ma¬ 
nos no han de demasiado buen resultado. Además, los he¬ 
chizos no suelen sobrar, y más al comienzo de la aventura. 
En fin, hay que echar mano del vil acero. 

Antes de nada, quiero comentaros una pequeña pero 
sutil novedad, En adelante, los maniacos del cala¬ 
bozo dejamos de ser aficionados al RPG y pasa¬ 

mos a serlo del JDR (juego de rol), siglas que pasarán a 
sustituir a las angheistas anteriores en favor del hermoso 
idioma que en España gastamos. Siento no haberlo hecho 
antes, pero más vale tarde que nunca. El cambio de no¬ 
menclatura lo debéis agradecer a Antonio Sánchez, de Le- 
ganés (Madrid), que no sólo irte ha hecho abrir los ojos 
sino que también ha propuesto el término alternativo que 
en adelante usaremos. Ya sabéis: el RPG ha muerto, larga 
vida al JDR. 

LAS ARMAS Nuevamente hablaré de las armas en los juegos de 
rol medievales o, sí se quiere, “tolkienianos". Ob¬ 
viamente, si el juego se desarrolla en ambientes es¬ 

paciales no será muy normal que intentemos malar a un 
marciano armado de pistolita-láser a base de espada y es¬ 
cudo, por muchos poderes que puedan tener éstas. Nuestros personajes suelen empezar relativamente 

inermes. A veces tienen en su poder algún arma 
pero ni siquiera la tienen lista para combatir. ¿A 

quién no le ha pasado luchar la primera vez con las manos 
vacías, y pagarlo caro además más tarde? Pero normal¬ 
mente serán armas muy malas, las más baratas de la tien¬ 
da o similar. Casi seguro que el primer botín que nos deje 
un ex-grupo de monstruos tenga armas de más poder. Y 
aquí surge una de las grandes incógnitas: ¿cómo saber si 
la Lmeva arma es mejor o peor que la poseída? La primera respuesta que se nos ocurre es utilizarla y 

ver qué tal resulta. Esto puede ser efectivo en una 
gran mayoría de juegos, pero, por ejemplo, en el 

ftDungeon Musiera se precisa experiencia, en su uso. ( a-n 
esto, a¡ principto todas lus armas parecen malas y uno 
tiende a quedarse con su modesfita espada en vez, de usar 
lli 'mperpodorusu y recién encontrada‘'Demoledora". Por 
Otro lado, la Única forma de saber si un arma es buena es 
Usaría conlía unos monstruos. Pero* si resulta que el arma 
es un petardo, quizá ocurra un auténtico desastre. En los 
juegos en los que hay tiendas lo más fácil es ver qué prc- 

Los distintos monstruos nos harán frente sin 
contemplaciones. 

Los problemas de lógica se solucionan fácil¬ 
mente si no perdemos detalle. Por si fuera poco, io hay 

prácticamente para todos 
ios formatos, incluidos los 
mal queridos Spectrum y 
Amstrad (mal queridos por 

los realizadores de JDR). Recien¬ 
temente se ha puesto a la venta 
también para PC, con lo que ya 
no falta nadie; perdonadme los 
poseedores de MSX. El gran éxito 
que tuvo ha causado la publica¬ 
ción, no en España, de una conti¬ 
nuación en forma de disco de da¬ 
tos. En fin, nos enfrentamos a la 
tarea de diseccionar a nuestro clá¬ 
sico. Veamos qué ta! nos queda. 

No voy a dar soluciones concre¬ 
tas por la imposibilidad de hacer¬ 
lo; el juego es muy, muy extenso 
y varía de unos ordenadores a 
otros. Por tanto, voy a dar trucos 
y recomendaciones generales que 
valgan para todos. Aparte, se in¬ 
cluye e! mapa de la cuarta planta 
de la Torre del Dragón para las 
versiones Atari y Amiga por la ra¬ 
zón de ser aquí donde está el pro¬ 
blema de las cuatro palancas, del 
que ya he hablado en pasados 
números. 

Unas ayudas para empezar 

Lo primero es formar una cua¬ 
drilla competente. Lo ideal, a lar¬ 
go plazo, es coger a dos luchado¬ 
res para la primera línea (tipo 
picas), un explorador que empuñe 
el arco (tipo diamantes) y un ma¬ 
go que se arme de hechizos (tipo 
trébol). 

Los colores dan más o menos 
igual, si bien yo recomiendo el ro¬ 
jo para el mago. Procura, eso sí, 
que cada uno tenga un color dis¬ 
tinto para acceder a todos los ti¬ 
pos de hechizo desde el principio. 

Los guerreros facilitarán mucho 
la destrucción de los enemigos sin 
llegar a cansarse mucho. La utili¬ 
dad del mago es obvia. El explo¬ 
rador es imprescindible para loca¬ 
lizar las paredes que desaparecen 

Si eipasado mes diseccionábamos un poco el juego 
de roí de moda, el «Elvira», en éste le toca el turno ai 
más clásico de los publicados en España, además del 
pionero. Se trata, por supuesto, del «Bloodwych». Es 
un clásico y no sólo en España donde la competencia 

no se puede decir que abunde: no desmerece ni al 
«Dungeon Master», del cual es tributario declarado, 

ni al «Bard's Tale» o al «Ultima». Con lo dichof es 
fácil adivinar que es lo mejorcito que podemos 

adquirir aquí en materia de JDR. 
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sin echar mano de hechizos. Tam¬ 
bién verá objetos y enemigos de 
otra forma invisibles. El hecho de 
recomendar el rojo para el mago 
es porque es el que más hechizos 
ofensivos aporta. 

Con esto, comienza la aventura. 
El avance en la misma se verá difi¬ 
cultado por numerosos enemigos 
y algunos problemas de lógica. 
Respecto a los primeros, es de 
universal uso el combate de "pa¬ 
so-giro-ataque". Consiste en ata¬ 
car al monstruo, desplazarse late¬ 
ralmente y atacarle mientras 
avance hasta que se gira hacia 
nosotros, momento en que repe¬ 
timos el proceso. Se necesitan 

cuatro cuadros libres juntos y que 
sólo nos enfrentemos a un mons¬ 
truo a la vez. 

Si hay muchos monstruos, lo 
mejor es buscar unas escaleras o 
una puerta que se cierre e ir des¬ 
truyéndolos de uno en uno, ba¬ 
jando las escaleras o cerrando la 
puerta cuando estemos mal de 
energía. 

Respecto a los problemas de ló¬ 
gica, no se puede decir que haya 
muchos. La mayoría se solucionan 
con una exploración concienzuda 
de la zona cercana a la puerta 
que no podemos abrir con el ex¬ 
plorador como jefe. De esta for¬ 
ma detectaremos los posibles mu¬ 

do nos da el armero por lo encontrado. A mayor precio 
mejor será el arma y más seguridad podremos tener en su 
eficacia. Lo cierto es que no hay norma fija y todo se sue¬ 
le dejar <■ h\ ríeju técnica de ensayo y error. En general, las 
amias que encontramos, en los calabozos de los niveles 
superiores sQn más poderosas que las previas. A todos se 
nos o* ürre que una espada de Mi Un 1 i que seguro que la 
encuentras, juegues al JDR que juegues) es mejos que una 
espada comente y moliente. 

Respecto a los tipos, las hay de combate cercano y 
lejano. Lo peor de éstas, (la lanza, por ejemplo), es 
que tienen un solo uso. Lógicamente, una vez la 

usas te quedas sin ella y es posible que tu personaje se 
tenga que enfrentar a un monstruo acorazado con sus ma¬ 
nos. Por ello los luchadores no deben llevar sólo armas 
de este tipo. Otro arma de distancia es el arco y las fle¬ 
chas, que normalmente es llevada por exploradores o la¬ 
drones, o sea, gente de segunda fila en la cuadrilla. 



Para tener una buena cuadrilla nada mejor que contratar a dos lu¬ 
chadores, un mago y un explorador. 

En la Torre del Dragón las cosas son mucho más sencillas de lo que 
parecen a simple vista. Ojo al mapa. 

ros falsos y los objetos que nos 
hayan pasado desapercibidos. Es¬ 
tas líneas van dedicadas a los in¬ 
numerables que os dedicáis a pre¬ 
guntar cómo se abre la puerta de 
no sé qué nivel. Exploradlo todo 
bien y hacer un mapa para asegu¬ 
raros que no os dejáis nada. 
Aparte de esto, hay que decir 

que existen unos cuantos proble¬ 
mas muy concretos que son de 
romperse un poco el coco. Ahora 
hablo para los de 16 bits, pues no 
he recibido ninguna pregunta de 
los de 8 sobre dichos problemas, 
por !o que tengo la sospecha de 
que no aparecen en esas versio¬ 
nes del juego. Dichos problemas 
son cuatro; el de "For the first..." 
ya solucionado anteriormente; el 
de las cuatro palancas que se so¬ 
lucionará más adelante; el de las 
seis palancas en la Torre de Chaos 
y otro ya cerca de Zendiok, 

Hechizos misteriosos 

Para centrarnos un poco, voy a 
exponer la utilidad de alguno de 
los hechizos más impenetrables, 
cortesía de «Los cuatro Demonios 
de la Oscuridad». 
-Beguíle: te da más capacidad 

de relación con otros personajes, 
de los que podrás conseguir me¬ 
jor trato, por ejemplo y muy im¬ 
portante, económico. 
-Conceal: oculta un objeto para 

evitar que te lo roben. 
-Deflect; hará que reboten las 

flechas que te lancen, sólo ellas. 
-Antimage: disminuye los efec¬ 

tos de los hechizos que te lance el 
enemigo, pero no los hace desa¬ 
parecer. 

-Vivify: resucita a los muertos 
del grupo. Dada su dificultad es 
conveniente intentarlo con mu¬ 
cha potencia, Me dicen los Demo¬ 
nios que si no te sale a la primera 
es posible que no te salga nunca. 
-Spelltap: acaba con los poderes 

de los magos enemigos. 
-Dispe!; elimina secuelas de 

otros hechizos lanzados con ante¬ 
rioridad. Por ejemplo, del Firepath 
o del Forrnwall. 
-Warpower; aumenta la poten¬ 

cia de combate de un guerrero, 
siendo poco útil con los magos. 
-Recharge; éste es el que más 

problemas da, incluso a los De¬ 
monios. Sirve para cargar los ani¬ 
llos que se encuentran durante el 
juego. Con los anillos cargados 
podremos lanzar hechizos ofensi¬ 
vos sin necesidad de prepararlos 
en el momento. 

Para terminar este mágico apar¬ 
tado, aquí está !a relación con los 
hechizos que más eficaces me 
han parecido ofensivamente. Son, 
uno por cada color, el Blaze, el Are 
Bolt, el Disrupt y el Witchwind, Por 
supuesto, también es poderosísi¬ 
mo e! Firepath, pero hay que sa¬ 
berlo utilizar correctamente, ya 
que si no es así los resultados 
pueden ser muy distintos. 

Algunos objetos raros 

La clasificación la encabezan las 
"Wand" o varitas. Pues bien, des¬ 
velemos e! misterio: con ellas en 
la mano se recuperan con mayor 
rapidez los puntos de magia per¬ 
didos y, además, los hechizos sa¬ 
len con mucha mayor potencia. 

Esto ocurrirá sólo si el color de 
la varita coincide con el del perso¬ 
naje. Así, la varita del Dragón ten¬ 
drá los apropiados efectos sólo 
con personajes rojos; la de Chaos 
con los amarillos; la de Luna con 
los azules, y la de la Serpiente con 
los verdes. 

Otros objetos misteriosos son los 
anillos, pero creo que sabiendo lo 
que es el Recharge su uso queda 
claro. También hay quien pregun¬ 
ta por los cristales: Dragón Crys- 
tal...Hombre, son el objetivo del 
juego e imprescindibles para po¬ 
der comenzar la lucha con Zen- 
dick, lo que ocurrirá al final de la 
aventura. 

Sin embargo, el más misterioso 
de todos ha de ser el pergamino 
Permit que se encuentra casi al fi¬ 
nal, sobre cuya utilidad no tengo 
la más remota idea. Los que se¬ 
páis algo ai respecto no dudéis en 
compartirlo con los demás mania¬ 
cos, os lo agradeceremos. 

Respecto a las poderosas armas 
que se van encontrando en la ex¬ 
ploración; Brainbiter, Demonba- 
ne...son eso, armas más podero¬ 
sas y con nombres más llamativos 
que las otras pero sin ninguna uti¬ 
lidad especial, que yo sepa. 

El problema de las cuatro 
palancas   

Con el croquis del mapa de los 
alrededores seguro que no os re¬ 
sultará difícil resolver el entuerto 
de las cuatro palancas, que luego 
resultan ser cinco, ya que a fin de 
cuentas, es sólo un juego de des¬ 
piste, Vamos allá, 

Los primero es olvidarse de la 
habitación que se ve al fondo na¬ 
da más entrar a la sala, pues es 
inaccesible. Aquí está la trampa, 
pues uno se vuelve loco pensando 
que es aquí donde ha de llegar, 
cuando la realidad es más senci¬ 
lla, mucho más. 

Pasa de la palanca amarilla a la 
que la columna te impide llegar: 
lo ves, todo es un engaño. Las 
únicas palancas útiles son las mar¬ 
cadas con un t y un 2 en el mapa. 
La 1 hace desaparecer la columna 
A, mientras que la 2 hace lo pro¬ 
pio con el muro C, El gran proble¬ 
ma estriba en que el muro C vuel¬ 
ve a aparecer si pisamos en los 
cuadros marcados con una B,lo 
que siempre te ocurrirá cuando 
vas pendiente de otras cosas, co¬ 
mo nos ha pasado a todos los 
atascados en esta sala. Por lo de¬ 
más, queda clara la función de la 
palanca 1, que nos permite el ac¬ 
ceso al muro C sin tener que pisar 
ningún cuadro B. 

Este muro ocultaba el paso a 
una estancia donde encontrare¬ 
mos una Iron Key que abre la 
puerta de arriba, tras la que está 
la palanca 3 (la quinta en discor¬ 
dia) que al ser pulsada elimina la 
columna D. Y desde aquí puede 
proseguir la aventura. Por cierto, 
espero que no se os olvidará la 
Tan Gem o la Bluish Gem... 

FIN 

Bueno, ¿qué tal? Espero que 
con esto se os aclaren a muchos 
las ideas y podáis seguir avanzan¬ 
do por el tenebroso mundo de 
«Bloodwych». Todavía hay mu¬ 
cho que descubrir antes de que el 
malvado Zendyck salga al en¬ 
cuentro de la cuadrilla. Entretan¬ 
to, nos vemos. 

FERHERGON 

El arma por excelencia es la espada, cómo no. Su¬ 
pongo que todos sabéis, más o menos, cómo fun¬ 
ciona tal artefacto. ¿No? Lo cierto es que la varie¬ 

dad de espadas que aparecen en un JDR suele ser grande. 
Y lo cierto también es que por ahora voy a cortar el tema, 
pues hay otros maniacos que quieren intervenir en la 
asamblea y es su turno. Prometo retomar el tema otro día 
cuando el tiempo lo permita, por el momento ya tenéis 
una primera aproximación a este tema imprescindible. 

OTROS MANIACOS El primero en hablar es Santiago Garro, de Menorca. 
¡Atención, El vira-atascados! Nuestro amigo ha con¬ 
seguido una llave que poseía un caballero que ha 

encontrado en el foso. Para acceder a éste ha usado una 
cuerda en la torre con una plancha de madera. El proble¬ 
ma lo tiene cuando quiere salir dei foso. ¿Alguien puede ir 
en su ayuda? Personalmente, no creo que pueda salir ha¬ 

biendo accedido así Nó obstante, su problema es de in~ 
fracsiructura. Concreta ríteme, no le "carga" el disco; Pien¬ 
so que, en caso de estar defectuoso, fa casa distribuí dura 
no tendrá ningún problema en duiíihiuile tajuelo ¡n otm 
en perfecto estado, David Rosad* , de Bar u-a? es un iutcvu mamaei.- 

del cal iborn (al menos, I ■ ut ;¡ cuando esc'iíbió su¬ 
pongo qúc ahoui ya será un veterano i. Me pregun¬ 

ta si el «Bat» está disponible para d C-64, Si tu refieres al 
juego de UBI, éste también ha sido desarrollado para 
Commodore, pero la verdad es que no es un II iR. sino 
una aventura gráfica y además no es seguro que vaya a 
editarse en nuestro país en castellano. Respecto al «BardS 
Tale» lo puedes conseguir de alguna tienda inglesa, sin 
ningún problema. 

José Manuel García, de Madrid, escribe rápidamente 
para preguntar qué habilidad se necesita en el «Ultima 
II» para robar. Supongo que será la destreza (dexte- 

rity) y también influye el número de intentos que hagas. A 
la primera nunca sale bien nada. No creo que haga falta 
ningún objeto especial. Aparte, recomienda el JDR «Tra- 
veller» de! que ha salido recientemente la versión de or¬ 
denador, con el nombre «Megatraveller» (supongo). Tam¬ 
bién recomienda el «Dtagon's Breath», si bien éste ya no 
es un JDR tal y como los venimos entendiendo, Desde Logroño, José Antonio Estarcí les pregunta 

sobre JDRs para Amiga sin un Mega de memoria. 
Hay cantidad: la serie «Rard’s Tale», la de «Dun- 

geons & Dragons», «Bloodwych»...Casi todo menos ei 
« D u n gcon M a s te r» o e I « E1 v i ra ». 

Ricardo Pillosu, de Matadepera (Barcelona), no ve 
la diferencia entre un juego de rol y un “RPG’L 
Bueno, bien...Vete arriba y verás que no hay tal, 

salvo por el hecho de que con el término JDR (antes RPG) 
me suelo referir exclusivamente a los juegos de tal tipo 
para ordenador. Además, a veces suelo llamar juego de 
rol a los que son de tablero. En fin, que no le busques tres 
pies ai gato. Daniel Tosa!, de Oviedo, es un afortunado jugador 

del «Bard’s Tale l». Dice que ha recorrido todos 
los sitios (permite que lo dude) pero que no sabe 

cuál es el objetivo dei juego. Si de verdad has recorrido 
todo, lo que supone haber contestado bien todos los enig¬ 
mas que has encontrado, sin duda habrás encontrado a un 
tal Mangar, mago malvado al que has de destruir para aca¬ 
bar la aventura. ¿Te suena? Bueno, ya sabes cuál es tu ob¬ 
jetivo, Y mira bien, que casi seguro que no está todo ex¬ 
plorado, ni mucho menos. Javier Martínez, de Gandía (Valencia), pregunta por 

JDRs para Commodore 64 en España, Pues tienes só¬ 
lo los de la serie «Dungeons & Dragons», o sea. «Hé¬ 

roes of the Lance» y «Dragons of Fíame». El «Blo- 
odwyeh» creo que sí existe para tu ordenador. Hasta otra. A Diego Rodríguez, de Barcelona, le ha locado la 

china de un tirón de orejas. Que no tíos, que esta 
sección es de JDRs y no me vais a colar ni una pre¬ 

gunta sobre aventuras gráficas o conversacionales. O sea, 
si os atascáis en el «Indiana Jones», en el «Hero’s Quest» 
o en «La Aventura Espacial», es mejor que dirijáis vuestra 
carta a otra sección de la revista, pues ésta va dedicada a 
otras cosas. Ya sabéis, por ahora sólo JDRs; quizá en poco 
tiempo... Faflird, de Tarrasa (Barcelona), responde a un nom¬ 

bre fácil de pronunciar y, además, juega a JDRs de 
tablero donde ha conseguido ser Dungeon Máster. 

Respecto a ¡os de ordenador, se confiesa novato. Como 
vas viendo, la oferta de estos va aumentando lenta pero 
seguramente. Por desgracia, no parece que se vayan a pu¬ 
blicar juegos míticos pero de hace unos años, tales como 
el «Phantasy» o el «Ultima». Esperemos que se publiquen 
los nuevos y démonos con un canto en los dientes. Res¬ 
pecto al «Bal», te remito a lo que comentaba hace unas 
líneas, parece que la cosa está algo complicadilla, pero 
nunca se sabe. 

Suenan las doce. La asamblea ha finalizado y sus miem¬ 
bros se dispersan. Vuelven a sus aventuras, prestos a re¬ 
coger nuevas historias y tesoros que provoquen la envidia 
de sus colegas. Por lo tanto, hasta la siguiente asamblea. 

FERHERGON 
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CARGADME 

STAR BOWLS SPECTRUM FLOOD AMIGA 

1 REM ********************** 

2 REM *** AMADOR *** 
3 REM *** MERCHAN *** 
4 REM *** RIBERA *** 
5 REM ********************** 

6 REM *** STAR BOWLS *** 
7 REM ********************** 

8 REM *** ABRIL 1.991 *** 
9 REM ********************** 

10 BORDER 3: INK 7: PAPER 3: C 
LEAR 24979 

15 FOR F=24980 TO 24991: READ 
A: POKE F,A: NEXT F 

16 PRINT AT 0,0; BRIGHT 1; INK 
2; PAPER 6;” INSERTA CINTA 

ORIGINAL 
20 LOAD *' "CODE 
25 PRINT AT 0,0; BRIGHT 1; INK 

3; PAPER 0;" PARA EL CA 
SSETTE 

26 INPUT "?INFINITAS VIDAS? S/ 
N " , A$ 

27 IF A$ = "N" OR A$-= "n“ THEN FO 
R F-24980 TO 24983: POKE F,0: NE 
XT F 

28 INPUT "?NUM. INICIAL DE VID 
AS? ",A 

29 POKE 24985.A 
30 POKE 25558,148: POKE 25559. 

97 
31 PRINT AT 0,0; BRIGHT 1; INK 

7; PAPER 3; PON EL CA 
SSETTE PAUSE 100 

40 RANDOMIZE USR 25500 
50 DATA 175.50,198.180,62.8,50 

, 190,186.195.60,135 

NIGHT HUNTER ATARI 
1 * mmmmmmitmt ********** 
2 ’* CARGADOR ATARI ST * 
3 ’* NIGHT HUNTER * 
4 '* POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM * 
5 '********************************** 
10 FULLW 2: CLEARW 2i GQTOXY 0,0 
20 FOR N=3E5 TO 3E5+174 STEP 2: READ A$ 
30 A=VAL("&H"+A*): POKE N,A: S=S+A: NEXT N 
40 IF 3 OÍ.HOD1C1B THEN ? "DATAS MAL": END 
50 ? "PREPARA UN DISCO": A*=INPUT*<1) 
60 BSAVE "NIGHT.PRG".3E5,N-3E5: ? "Ok." 
70 A*=INPUT*<1> 
100 DATA 601A.0000,008E,0000,0000,0000,0000.0000 
110 DATA 0000,0000,0000,0000.0000,0000,4879.0000 
120 DATA 0068,3F3C,0009,4E41,3F3C,0007,4E41,42A7 
130 DATA 3F3C,0020,4E41,47F9,0000,0048,49F9,0002 
140 DATA 0000,3F3C,0001,2F3C,0000,0000,2F3C,0000 
150 DATA 0001.42A7,4854,3F3C,0008,4E4E,397C,4ED3 
160 DATA OODE,4ED4,203C,4E71,4E71,23C0,0007,7Í8A 
170 DATA 4ÍF9,0007,7392,20C0.30C0.10BC,0060,4EF9 
180 DATA 0007,4CQ0,1B45,494E,5345,5254,4120,454C 
190 DATA 2044,4953,434F,2059,2050.554C,5341,2055 
200 DAT A 4E41,2054,4543,4C41,0000,0000,0002.1A00 

VALE DESCUENTO 

Recorta y envía este cupón a: Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23.132. MADRID 
solicitando tu |uego MERCS Y beneficíate de este descuento. 

□ Spectrurn cinta L2W 995 1 Amstrad disco 2250' 1995 
□ Amstrad cinta jL2fltf 995 L Atari 7,750' 1.995 
□ Commodore jL^str 995 ¡ Amiga 7750' 1.995 
□ Spectrurn disco 1,995 

Nombre 

Apellidos ..... 

Domicilio . Población . 

Provincia ... C. Postal . Teléfono ... 

Forma de pago; contrareembolso. Gastos de envío: 250 pías. 
Número de telecliente . Q Nuevo cliente 

REM ************************************************************************ 

REM * CARGADOR ’FLGOD’ (AMIGA) - T0NI & FRANCESC VERDU / May-1991 * 
REM ************************************************************************ 
DIM C7.<81):DEF FNU= (UCASE*(V$) ="N"):CH#=0 
FQR I-O T0 SO: READ 0*: C7. (I) =VAL ("&H"+V*) : CH#=CH#+CV. (I) * (1 + 1): NEXT 
IF CH#< >26703316& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) " j V$i IF FNU THEN C7. (57) =&H600A 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-42) "¡N:IF N>=1 AND N<=42 THEN C7.(64)=N 
INPUT "SALIDAS ABIERTAS EN TODO MÜMENTü (S/N) " ; V$: IF FNU THEN C7. (71) =!<H600C 
CLS:PRINT "0K. INSERTA EL DISCO 'FLÜ0DJ EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VAftPTR (C7. (0) ) : CALL C 
DATA 2C78,4.41FA,38,43F8,300,2049,2E,303C,64,12D8,51C8,FFFC,41EE,22,7017 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,£001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A.2.2D40,FE3A,4E75.4EB9,0,0,2069,28,C68.9536.13C,ÓÓOA.317C,32E 
DATA 13C.4EE8.C.4E75.41F9.0,9000,4268.3DDE.4268,3E4C,4268,434A.303C,1,3140 
DATA D2A,3140.F00,3140,1058,317C,4E71,7042,217C,33FC,FFFF,704A,4EF9,0.9536 

HELTER SKELTER PC 

10 ■’ CARGADOR PARA EL HELTER SKELTER (PC. TODAS LAS TARJE ¡ AS) 
20 ■’ ***** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM Dl (500):LINEAS = 7:CLS 
40 FQR T=1 TO LINEASjREAD A$ 
50 FOR Y-l TO 44 STEP 2:F=P+1 
60 D7. (P) = VAL ("&h"+MID$ (A$, Y, 2) ) : SUM = SUM+ D7. (P):NEXT Y, T 
70 IF SUM O 11468 THEN PRINT "Error en DATAS":END 
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF INKEY$="" THEN 90 
i00 OPEN "R",#1,"chelter.com",1 
lió FIELDttl,I AS A$ 
120 FQR f=l TO PsLSET A$=CHR$ (D7. (T) ): PUT #1, T: NEXT: CLQSE 1 
130 PRINT "Creado el fichero CHELTER.COM, cáraalo antes del HELTER 

SKELTER 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 

para jugar con vi das infinitas." 
"EB5D551E8BEC8E5E0Ó8D9G90813E1F6AFF0E7510892E" 
"1F6A892E216A892E2B6A892E2D6A813E9740FF0E7510" 
"892E9740892E9940892EA340892EA5401F5DEA000000" 
"00436 i/2676120656C2048454C5445520A0D28432920" 
"4A2E532E462E24B800008ED88B1E40008BOE4200B802" 
"01A340008COE42000E1F891E3F01890E4101B409BA43" 
"01CD21BA4301CD270000000000000000000000000000" 

JAMES PONO UNDERWATER AGENT ATARI 

í "11*************$************11*11***1**************************** 
2 ■'* CARGADOR ATARI ST PARA JAMES PONO * 
4 ?* BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 
5 '***************************************************************** 

10 FULLW 2:CLEARW 2:G0TÜXY 0.0 

20 Z=3E5: FQR N=Z TO 7.+ 108 STEP 2: READ A$: A=VAL ( "8íH" +A$) : POKE N.A 
30 S=S+A:NEXT N : IF S < >SíH099A22 THEN ? "DATAS MAL": END 

40 ? "VIDAS INFINITAS ":: D=80:P=&H6Cw¡)4:GOSUB 90 
50 ? "ENERGI A INFINITA " ; : D=86; P-&H6004: GQSUB 90 

60 ? "TIEMPO INFINITO " : : D-92:P=&H6Q06¡ GQSUB 90 

70 ? "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA " 

80 A$=INPUT$(1):CALL 1 
90 A$=íNPUTt < í):IF A$="N" OR A*="n" THEN POKE Z+D.P 

95 ? A$:RETURN 
100 DATA 3F3C, 0020, 4E41,3F3C, 0025,4E4E. 4238, 0260.43F-B, 0500,41FA, 000E 

110 DATA 7046,3208,51C8,FFFC,4EF8,0500,3F3C,0002,42A7.3F3C.0002,426? 

120 DATA 4878,0000,4879,0006,000Ü,3F3C,0008,4E4E,45FA.000E,23CA.0006 
130 DATA 0072,4EF9,0006,001C,4289,0004,2BFA,42B9,0004,1D14.33FC.4E71 

140 DA FA 0004,6ADE,4EF9,0004,0018,0000,0000 



SOFTWARE 

En el sigla 43, la tierra está 

bajo el ataque de une raía 

alienígena: los Crughon. Sólo 

hoy un sistema para evitar su 

destrucción: viajar en el 

tiempo. 

P1 APnrl 9Í y Amigu. 

1920* El inspector Raaul 

Dusentier ho sida Invitada a un 

crucera par d Mediterráneo, 

b que parecía un viuje de 

placer se iba a convertir en una 

de sus más peliagudas 

tnvesiigarianes. 

PC, Atai i Sí y Amigo, 

Prepárate a vivir fas aventuras 

de John Clames, un ágeme 

serreta que debe recuperar el 

prototipo dé? más mador no 

avión de combate: el Stealth. 

’PÍ jliari 5T, Amiga. 

©1989, 1990, 1991. 
DELME SOFTWARE, 

ÍDclo^ fot derechas reservarlos 
PnrtlciÜQj tle diferentes veri iones. 



CARGADORES 
RESCATE EN EL GOLFO (*) SPECTRUM 

100 BORDER 5; INK 1: PAPER 5: C ■ 
LEAR 24999 i 

110 POKE 65399,0 
120 FOR F=65400 TO 65427; READ 

A: POKE FEA; NEXT F 
130 ÍNPUT ” VI DAS INFINITAS? (S/ 

N) " ,AS 
.140 IF A$~"N" OR A$*’,nn THEN FO 

R F-65407 TO 65409: POKE F,0: NE 
O XT F 
2 150 ÍNPUT "ENERGIA INFINITA? (S 
5 /N) " ,A$ 
g -160 ÍF A$-"N" OR A$="n" THEN FO 
m R F-65410 TO 65412: POKE F,0: NE 
< XT F 
< 170 PRINT AT 0,0; 1NK 7;" I 
| N3SRTA CINTA ORIGINAL 
1 180 LOAD ""CODE 64512 
< 190 POKE 64536,120: POKE 64537, 
< 255 
% 200 RANDOMIZE USR 64518 

210 DATA 58,119.255,167,40,10 
O 220 DATA 175,50,20,237,50,207,2 
< 36 

230 DATA 195,3,91,60,5 0,119', 255 
5 240 DATA 33,120,255,34,86,149,2 
< 4,241 
O 999 SAVE "?RESCATE1" LINE 0 
Z 

EXTERMINATOR PC 

10 ' CARGADOR PARA EL EXTERMINATOR (PC,TODAS LAS TARJETAS) 
20 ■’*#*** POR JAVIER SANCHEZ FRAN5ESCH ***** 
.30 D1M D7, (500) : LIMEAS * 6: CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$ 
30 POR Y=1 Tü 44 STEP 2:P=P+1 
60 D7.(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$, Y, 2) ) : SUM = SUM+ D7. (P):NEXT Y, T 
70 IF SUM O 9425 THEN PRINT "Error en DATAS"¡END 
90 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF 1NK£Y$="" ÍHEN 90 
100 OREN "R",41,“cexterm,cam".1 
i 10 FIELD41,1 AS A$ 
120 FOR 1=1 ro P: LSET A$=CHR$ (D7. (T) ) : RUT #1. T: NEXT: GLOSE 1 
130 PRINT "Creado el fichero CEXTERM.COM, cárgalo antes del 

EXTERMINATOR para jugar con crditos infinítas"0! 
140 DATA "EB4B551ESBEC8E5E06813E2B62FF0E75138D9090892E" 

"2B62892E2D62892E3662892E38621F5DEA0000000043" 150 
160 
170 
180 
190 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

"2843292O4A2E532E462E24B0OOOO8ED88B1E40008B0E1 
u4200B80201A340008C0E42000E1F891E2701S90E29011 
"B409BA2B01CD21BA2BG1CD27000000000000000000001 

Debido al fuerte incremento de las tarifas pos lates las nuevas solici¬ 
tudes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
985 pías, por envío aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen- 
f& el Suscriptor Indica que desea recibir Ja revista por correo normal Paro mayor comodidad podrá 

Al hacer tu suscripcic 
í 12 números) por se 
conseguirás tota l mi 

de SUPER SPOKES pe 

Además los números espec 
te saldrán al mismo precio. 

Si ya eres suscripfor recibirás tamfc 
(siempre que la oferta se encuentre te 

Hoz tu pedido rellenando el cupón de lo revista o lian 

(de 9 o ] 4,30 h. y de t ó,00 a 18,30 h. de lunes a viernes) 



CARGADORES 
APPRENTICE 

i 

< o ■ 
1 

í ’%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 

2 7* CARGADOR ATARI ST PARA APPRENTICE * 

4 L* POR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 

6 * ANTES DE COPIAR EL CARGADOR CREAR UNA CARPETA AUTO * 

ÍO FULLW 2:CLEARW 2:GQTQXY 0,0 

20 ¿=3E5:POR N=Z TQ Z+188 STEP 2:READ A$:A=VAL("&H"+A*>:POKE N,A 

JO S=S+A: NEXT N :IF S 0&H12F87F THEN ? "DATAS MAL": END 

40 ? "VIDAS INFINITAS 11; : D=128: P=&H600A: GQSUB 90 

50 ? "INMUNIDAD " j: D=120: P^HÓOOÓ: GOSUB 90 

60 INPUT "NUMERO DE FASE ";F:PÜKE Z+1Í8,F 

70 ? "INSERTA EL DISCO CON LA CARPETA AUTO": A$=INPUT$(1) 

80 8SAVE "AUTÜXAPPREN.PRG".Z,N-Z 

85 7 "ÜK, PULSA EL BOTON DE RESET": END 

90 A$=INPUT$(1):IF A$="N" ÜR A$="n" THEN POKE Z+D.P 

95 ? A$:RETURN 

10 O DATA 601A.OOOO,OO9E,OOOO,O 0OO,OOOO,O O OO,OO OO,OO OO,OO OO,O OO0,00 OO 
110 DATA 0000,0000,3F3C,0020,4E4I,487A,OOÓE,3F3C,0009,4E41,3F3C,0007 

120 DATA 4E41,41FA, 0012,43F8,0600,7070,22D8,51C8,FFFC,4EF8,060-0,3F3C 

130 DATA 0001,42A7,3F3C,0001,4267.42A7,4878,6000,3F3C,0008,4E4E,31FC 
140 DATA 4 E 75.6 O 74,4 EBS,6000,45FA,000A,21CA,20DO,4ÉF0,20OQ,303C,000O 

150 DATA 33FC,4E75,000O,EO74,4279,0001,1E00,4279.000i,22EC,4EF9,0000 

160 DATA AAOO,504F,4E20,454C.2044,4953.434F,204F,5249,4 749,4E41.4C20 

170 DATA 5920,5055.4C53,4120,554E,4120,5445,434C,4i00,0000,0000 

ATAR! RESCATE EN EL GOLFO (*) SPECTRUM 

100 BURDER 0: INK 3: PAPER 0: C 
LEAR 24999 

110 POKE 65399.0 
120 FOR F-65400 TO 65427: READ 

A: POKE F,A: NEXT F 
130 INPUT "VIDAS INFINITAS? (3/ 

N) ",A$ 
140 IF A$="N" OR A$~"n" THEN FO 

R F=65407 TO 65409: POKE F,0: NE 
XT F 

g 150 INPUT "ENERGIA INFINITA? (3 
/N) n ,A$ 

T 160 IF A$="N" OR A$="n" THEN FO 
Q R F-65420 TO 65412: POKE F.O: NE 
w XT F 
- 170 PRINT AT 0.0: INK 6;" I 
á NSERTA CINTA ORIGINAL 
£ 180 LOAD ""CODE 64512 
Q 190 POKE 64536,120: POKE 64537, 
2 255 
- 200 RANDOMIZE USR 64518 
§ 210 DATA 58,119,255,167,40,10 

220 DATA 175,50,218,242,50,149, 
O 242 
< 230 DATA 195,3,91,60,50,119,255 
g 240 DATA 33,120,255,34,86,149,2 
5 4,241 
< 998 FOR F=1 TO 3 
O 999 SAVE "2RESCATE2" UNE O 
z 1000 NEXT F 

n a MICROMANIA por un año 
Io2.700 ptas, 
nte GRATIS un paquete 
ra tu "bici". 

f P.V.P. 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

que son mas caros 

ién este regalo al renovar por un nuevo año 

davia en vigor). 

<mdo al teléfono 91 /734 65 00 

efeduar el pago <or« 

SUPER SPOKE5; 20 tiras de muchos colores más 6 reflectantes, 
para tu seguridad por la noche.Córtalas a tu elección, colócalas 
sobre los radios de las ruedas y tendrás una "bici" 
superdi vertida. 
i Echale imaginación, puedes hacer "la tira" de combinaciones]. 



ftWK MUS ENBMMff tí 

ERBE TE OFRECE LA LINEA DE JOYSTICKS MAS COMPLETA 
DEL MERCADO A LOS PRECIOS MAS COMPETITIVOS. 

JUIOTHER SHIP 
El "control ship'1 de la consola se 
inserta en el Mother Ship y se 
transforma en un completísimo 
joystíek. La palanca a modo de 
mando de avión te permitirá 
jugar más rápidamente y marcar 
más puntos. 
COMPATIBLE CON CONSOLA 
NINTENDO. 

Un joystíck de competición de gran 
precisión. 
Incorpora "auto fire" regulable 
4 botones de disparo 
Tecnología de microswitch digital 
4 ventosas estabiíizadoras 
COMPATIBLE CON: 

AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6123 

AMSTRAD CPC + 164, 612:8 Y GX4000 <r) 

AMSTRAD PC (COPION DE TECLADO) 

COMMODORE 64, 129 

ATARI ST 

AMIGA 

MSX 

SLICK STICIC — 
Palanca bidireccional de control 
COMPATIBLE CON: 

AMSTRAD CPC 464.. 664 Y 6128 

AMSTRAD CPC + 464r 6 1 23 Y GX4G0Ü {') 

COMMOOORE 64, T2S 

ATAR! ST 
AMIGA 

MSX 

MICRO BLASTER 
Diseñado ergoHúmicamente 
COMPATIBLE CON: 

i AMSTRAD CPC 464, 6S4 Y 6123 

AMSTRAD CPC + 464. 6128 Y CXJOOO 

AMSTRAD PC (CONEXION TECLADO) 

COM MODO FÍE 64, 128 

ATARI ST 

v AMIGA 

m msx 

PHASOR ONE 
Un clásico entre ios joyslicJcs 
COMPATIBLE CON: 

AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6120 

AMSTRAD CPC + 464, 6128 Y GX4ÜGQ (*) 

AMSTRAD PC fCONEXION TECLADO) 

COMMpDORE 64, 123 JiZ 

ATARI ST 

AMIGA 

M5X 

TAC 2 
Comprobado; 3 millones de 
movimientos sin ningún fallo 
COMPATIBLE CON: 

AMSTRAD CPC 464, 664 y 6123 

AMSTRAD CPC +464, 6128 Y GX4Ü00 (') 

CGMMODÜRE 64, 12R 

Érgonómieo, fácil de conectar. 
Adquiérelo junto con la tarjeta o 
individualmente. 
Con potenciómetro, para poder 
ajustarlo a cada juego. 
COMPATIBLE CON: 

• rURBO JUNIOR m 
COMPATIBLE CON; 

AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6123 

AMSTRAD CPC ■+ 464, 6123 Y GX4000 £") 

COMMOOORE 64, 12B 

ATARI ST 

AMIGA 

MSX 

i ■> Uw fiyi ya*. Clic *• y i.» ttmíóte c.A4&in dn ÁniílTmd. ¡»icorpur¿n dé séri<í »irttóniñiLitlor nwg 
SECA Nintendo i on íJo: botonL's <Je itopan} i nr^o i y Fiii-juri 2. i.t>n misronc^ (íiftT£níei. 

Tildí |0v Lirk^ * i"inrp. 1EiítIi ■ "líos rir>h >!,■.!•■■ i-, , . -.cL .. Mil,, 1.1 ■ ¡I!     >, c uei'il-: u • • 

c Uvr-n i■ ¡sj. irv; • e* t1! tlw|+n ¡¡ ií>1 nrydürl-, no i-ina 4l pcA(:r, Un 4rt|>vo 2, Q'ur 6n U íoiwo¡’> 
<> ■ ¡ i!.ilf. :.U,TI Irí : i. Ill.ll ák’ l¡\:\ bpdtMlSÍtí<? IC- CarlUCTMJK 

DfSTRIBIJIDOR EN EXCLUSIVA 
BREE SOFTWARE 

C/ Serano. 240 ' 28016 Madrid 
Tei. (91) 458 16 50 ‘ Fá«| 560 46 41 



tu- ; 
AMIGA 

500 

Commodore 
a PríiKipf de Vfefcjpfc 109 - 23002 MADRID - Td. (91 > ífi.í 36 (W 

<7 VaEcncj®, 99->| - 0S(H? ñARCt'l ,<>NA TtJ. (L>2) 226 OS 69 



AUDIOVISION 
Por Santiago Erice 

UNA COMEDIA 
PARA PASAR EL RATO 

«CANGURO 
ULTIMO MODELO» Ultimamente las comedias cinemato¬ 

gráficas se están mostrando como 
productos más taquilleros que las ba- 
tallítas intergalácticas o los superhé- 
roes incombustibles que no dejan tí¬ 

tere con cabeza. Además, tienen la ventaja de 
ser mucho más baratas, ya que aunque sólo las 
nóminas de los actores por muy altas que sean 
(que lo son en el caso de las figuras) cuentan 
con un buen puñado de 
ceros en sus cifras, siem¬ 
pre son menos que en el 
caso de los efectos espe¬ 
ciales. En «Canguro últi¬ 
mo modelo» los papeles 
principales corresponden 
a la madura Jacquelíne 
Bisset, cuyos múltiples 
admiradores siguen con¬ 
siderando un modelo de 
belleza (ahora lo llaman 
elegancia) pese al inevi¬ 
table paso de la edad por 
sus carnes. De cualquier 
forma, nadie niega su ta¬ 
lento como actriz, de¬ 
mostrado en la adapta¬ 
ción houstoniana de la 
novela «Bajo el volcán» 
de Malcon Lowry (alta¬ 
mente recomendable), 
en su colaboración con 
Truffaut en la escarizada 
«La noche americana» o 
interpretando a la enig¬ 
mática viuda que hace 
perder la cabeza a Frank 
Sinatra en «El Detecti¬ 
ve», El "contrario" de la 
Bisset en «Canguro últi¬ 
mo modelo» es el ameri¬ 
cano Martin Sheen, ver¬ 
sátil personaje que ha 
intervenido corno intérprete en «Apocalypse 
Ngw», «Enigma» o «Ghandi» entre otros mu¬ 
chos títulos. 

¿Y para qué ha juntado el director lan Toyn- 
ton a estos dos populares actores en «Canguro 
último modelo»? Ni más ni menos que para lle¬ 
var el peso con sus diálogos, equívocos y en¬ 
frentamientos, en una comedia que integra al¬ 
gunos de los elementos más típicos de las risas 
del cine de Hollywood. Hay lucha de sexos entre 
la pareja aunque sin hacer saltar las chispas de 
la Hepburn y Bogart en la «La reina de Africa». 
Hay equívocos (el ejecutivo que se convierte en 
asistenta), celos (ella tontea con otro, para más 
inri el jefe de él), situaciones de vodevil (una ce¬ 
na en la que el camarero oculta su verdadera 
profesión), hay una niña de por medio (cuyas 
relaciones con el protagonista son mejores que 
las de Schwazenegger con «Poli de guardería»), 
rupturas y reconciliaciones y... 
Naturalmente, un final feliz. Lo dicho, «Can¬ 

guro último modelo» (pese a su título, de los 
menos imaginativos de la temporada) es una co¬ 
medía para pasar un rato entretenido. 

EL MUNDO A SUS PISS 

MECANO Por si cabía alguna duda, los 
reiterados retrasos en la edi¬ 
ción de «Aidalai», -la última 
vez para que su lanzamiento 
en todo el mundo coincida-, 

lo confirma: Mecano son el grupo 
español de pop más internacional. 
Posiblemente desde Los Bravos (y 
salva sea la parte de Julíto Iglesias) 
ningún ibérico había conseguido 
tanta aceptación popular en esos 
mundos europeos o americanos que 
tan mal nos tratan. 

Definitivamente asentado y con te¬ 
chos aún desconocidos, este trío lanzado al es¬ 
tréllalo por la casualidad de un «No me quiero 
levantar», toca el cielo con la punta de ios de¬ 
dos. Los planetas se han conjurado en buena 
posición y han demostrado que el pop no es só¬ 
lo cosa anglosajona. Profesionalizad no se les 
puede negar, sí que sean un fenómeno repeti- 
ble por otros grupos del lugar que lo intentan 
con los mismos esquemas y diferente suerte. 

Quizás la razón radica en que Ana, Nacho y 
José María forman un potaje de elementos dis¬ 
pares. Pocos que pasen de los veinte confiesan 
su admiración por el trío, pero en sus multitudi¬ 
narios conciertos también bailan los papás, que 
"sólo" fueron para "acompañar" al más pe¬ 
queño de sus hijos. En su repertorio hay com¬ 
posiciones ideales para regalar a nuestro peor 
enemigo con el cargo de conciencia por si acaso 
nos hemos pasado con la venganza, pero tam¬ 
bién blancos perfectos. Pueden no gustar, pero 
suyo no es el defecto de la monotonía. Se pasan 

de exhibicionistas y grandilocuentes mas ¿có¬ 
mo se puede llenar un estadio de fútbol de fans 
enferborizados sin tal defecto-virtud? 

Mecano son un fenómeno social y segura¬ 
mente, eso es así porque el españolito de a pie 
se parece demasiado al trío. Con sus defectos y 
virtudes, ñoñerías y extravagancias, delirios de 
grandeza y menudencias. Mecano han conse¬ 
guido ío que muchos hubieran deseado alcan¬ 
zar y no reconocen. Desde su pedestal ven pa¬ 
sar el cadáver de su enemigo (¡envidia se 
llama!). Ellos han demostrado que no hace falta 
ser grandes músicos para componer bonitas 
canciones, ni sexys para levantar pasiones in¬ 
confesables, ni una piña compacta ,-Nacho y 
José María jamás se ven las caras para crear una 
melodía-, para formar un grupo de pop de éxi¬ 
to, Mecano son como son y tienen el mundo a 
sus pies. ¿Alguien tiene algo que objetar? Pues 
que se mire al espejo por si necesita una ración 
de psicoanálisis. 

ROCK MEDITERRANEO 

SEGURIDAD 
SOCIAL Seguridad Social son cuatro 

Lps en el mercado y un solo 
superviviente verdadero de 
la formación que vio la luz 
al principio, José Manuel 

Casañ. El es el compositor principal, 
el santo y seña que dirige la inclina¬ 
ción de la banda y su imagen públi¬ 
ca, Apadrinados por Santiago Au- 
serón y Radio Futura el año pasado 
(les gustaba su «Introglicerina»), re¬ 
cientemente han visto editado 
«Que no se extinga la llama» (pro¬ 
fundizando en su apuesta por la 
creación de un rock mediterráneo, 
que diría José Manuel). 

Ellos son valencianos y han hecho 
de la dispersión de estilos musica¬ 
les, de comer de todos los platos y 
_ untar pan en cual¬ 

quier salsa, su obje¬ 
tivo -José Manuel lo 
justifica refiriéndose 
a la tradicional capa¬ 
cidad de los pueblos 
mediterráneos para 
absorber culturas-. 
Así, junto a bases 
rockeras, en Seguri¬ 
dad Social es posible 
encontrar sones an¬ 
daluces, ritmos lati¬ 
nos y salseros, aires 
reggae, o cualquier 

historia que suponga ausencia de 
prejuicios, de pudor, de barreras en 
definitiva; privilegio de la gente que 
vive de cara al mar podría cantar 
José Manuel. 

t 

y EL SUSNO 
SE CONVIRTIO SN REALIDAD 

TAHURES ZURDOS Tradicíonalmente 
el papel que el 
mundo del rock 
ha destinado a 
la mujer no ha 

sido muy edificante: 
símbolo sexual, objeto 
decorativo o artilugio de 
usar y tirar. El cerebro, 
de todos es sabido, -al¬ 
gunos hasta se atreven 
a decirlo en público-, 
siempre ha sido cosa de 
hombres. Por eso, la 
existencia de bandas corno Tahúres Zurdos sigue siendo hoy 
en día una excepción a la regla: sus integrantes se aglutinan 
alrededor de la personalidad de Aurora Beltrán, una chica 
que compone, canta, toca la guitarra y ¡hasta ahí po¬ 
díamos llegar!, la fórmula funciona. 

Tahúres Zurdos se formaron en 1.987 en Pamplona. Des¬ 
pués de un par de deserciones en la banda, se estabilizó su 
formación actual: la citada Aurora, su hermano Lolo, Juan- 
ma Ugarte y Puntxes. Sus primeros trabajos discográficos 
vieron la luz bajo un pequeño sello independiente, «Oihu- 
ka», y rápidamente se labraron una reputación de banda 
interesante, El míni-Lp «Tahúres Zurdos» y el Lp «Yahuria» 
fueron la plataforma que les ha llevado a grabar con una 
multinacional «Nieve negra», el disco de su reconocimiento 
popular más allá de ambientes minoritarios. 

El cuarteto ya no es una promesa, Atrás quedan aquellos 
tiempos en que había que hacer cualquier trabajo para so¬ 
brevivir, desde limpiar colegios hasta tocar pasodobles en 
orquestas. Ahora Tahúres Zurdos es un sueño convertido 
en realidad ("y tocaré y tocaré hasta que mis dedos san¬ 
gren", dice una de las últimas canciones compuestas por 
Aurora). Composiciones de variados estilos e influencias, 
rythm and biues y rock duro, tiernas baladas y potentes des¬ 
cargas eléctricas, simples sucesos cotidianos y pinceladas 
de crítica social, David Bowie y Eric Burdon ... Tahúres Zur¬ 
dos. Y el sueño se convirtió en realidad. 

86 MICROMANÍA 



CON 14 ETIQUETA DE STEPHEN HIÑO LA HORA PE 14 DESTRUCCION 

LA FOSA COMUN Nacida de la imaginación de Stephen 
King, «La fosa común», es la típica 
película de terror. Este prolífico escri¬ 
tor es actualmente el mayor autor de 
best-seliers del género y, -al igual que 

ocurre con Asimov en el campo de la ciencia fic¬ 
ción-, ello conlleva una producción irregular 
con no pocos relatos convencionales junto a 
otros que provocan en el lector inquietantes 
sensaciones. 

Este comentario sirve lo mismo para las adap¬ 
taciones cinematográficas avaladas por su fir¬ 
ma (más de una veintena, contando las televisi¬ 
vas, como «El resplandor», «Los hijos del maíz», 
«Miedo» o «Historias desde el lado oscuro»). 

En «La fosa común» Stephen King se inspira 
en el terror que a todos nos produce la oscuri¬ 
dad, mucho mayor bajo tierra, y mucho mayor 
todavía si ese monstruo que siempre pensamos 
que puede aparecer cuando caminamos por un túnel... aparece de ver¬ 
dad. Esa terrible criatura cobra vida en una antigua fábrica textil que es 
reabierta al cabo de muchos años. Con ella, aparecen en la película 
muchos actores no excesivamente conocidos, salvo para los adictos a la 
Tv, corno David Andrews que encarna a un hombre que desea em¬ 
prender una nueva vida: Kelly Wolf, una chica independiente y autosu- 
fíciente; Stephen Match, un despreciable capataz acostumbrado a li¬ 
gar por la fuerza con las trabajadoras a sus órdenes; y Brad Dourif, un 
exterminador de ratas que ama a su profesión más que un político a cin¬ 
co segundos de que veamos su cara en televisión. 

Esta es la primera película de Ralphs Singleton como director, un ci¬ 
neasta que ha picado en todos los eslabones de la industria {desde la 
producción de series televisivas como «Cagney y Lacey» hasta la edición 
de libros). No está mal la elección del debut. 

El relato de Stephen King tienen gancho, a priori, para su adaptación 
cinematográfica, y en el peor de los casos, los seguidores incondiciona¬ 
les del género no podrán evitar la tentación de acudir a la sala para pa¬ 
sar una apasionante hora y media de terror. 

DEF CON DOS [ Con el «Tercer Asalto» de Def 
Con Dos (también vale DCD) 
ha llegado la hora de la des¬ 
trucción y la subversión. Ellos 
no son yankis, tampoco ne¬ 

gros, hasta ahora la autoridad no ha 
censurado las demoledoras letras de 
sus canciones (???) y jamás, supongo, 
se han ido de parranda con Public 
Enemy. Ninguno de tales inconvenientes les permite ser auténticamen¬ 
te demoledores. Ellos son unos políticos que, si toman el poder, provo¬ 
carán, entre otras, las siguientes consecuencias: (ios derechos de autor 
son de DCD) las pelotillas de cera de Marcelino Oreja serán declaradas 
de interés estratégico, Beatriz Pécker donará su abundante celulitis a 
Cáritas para alimentar a los refugiados de la plaza de España, la tierra 
dejará de ser redonda y se convertirá en un dodecaedro, el ministerio de 
defensa británico utilizará como radar las orejas del príncipe Carlos, un 
gran grupo de okupas se instalará en la nariz de Rossy de Palma, le cor¬ 
tarán la mano izquierda al emir de Kuwait por robar una cassette de Def 
Con Dos, Julio Iglesias afirmará tener serias dudas sobre la necesidad de 

aprender a leer, Fidel Castro estará loco por el 
yoyó... Una vez enumerados tales objetivos, 
sacados al azar de una larga lista de DCD, a 
nadie puede extrañar que sus autores no se 
hayan presentado a las pasadas elecciones 
municipales. 
Tampoco es difícil adivinar que, o mucho 

cambian, o Def Con Dos jamás serán número 
uno de los "40 principales". Ellos firmaron 
contrato discográfico en el Palacio de Oriente 
madrileño y no les detuvo la policía (tal vez 
fueron confundidos con embajadores de al¬ 
gún país extranjero). ¿Son sólo unos gambe¬ 
rros o los anunciadores de un nuevo orden 

mundial? Que Dios pille confesado a quien corresponda. Te puedes en¬ 
contrar con Def Con Dos a la vuelta de cualquier esquina o..., lo que es 
peor, si te descuidas se agotará su último disco en las tiendas. 
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS* 
NUEVOS TELS. (91) 594 35 30 y (91) 447 91 29 

'(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN) 

Horario: LUNES A SÁBADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 

ABIERTO SÁBADO TARDE 
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Ei original Silent Service ganó, en 1986, el premio a la Mejor 
Simulación del Año. Ahora, puedes retomar la acción y 
disfrutar de los combates submarinos de la Segunda Guerra 
Mundial más excitantes que jamás hayas visto. 

• Impresionantes gráficos 
• Sonidos reales y banda sonora original 

Más opciones de juego • Nuevas misiones y escenarios 
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